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| Exceptuam-se os casos devida- 


Poema 


Revista como esta 
Não havia em Portugal 
As outras revistas 
São do mais banal 
Para além de serem caras 
E de conterem CD 
Eu cá prefiro esta Ê 
Dá gosto a quem a lê, À 
Se gostas de jogos ! 
Se gostas do que é radical ] 
Lê a Super Jogos f 
A melhor prenda para este Natal, 
Eu aprendia lição | 
E vou já assiná-la 
E desde o n.º 1 
Vou estimá-la 
Pois revista como esta 
Não se encontra igual 
Já tem tantos leitores dedicados 
Que já é especial | 
No coração dos portugueses f 
Anda a Super Jogos ; 
De 15 em 15 dias ú 
Correm à banca como loucos, | 
Sem mais me despeço 
Com abraços e beijinhos 
Se alguém acaba com esta revista 
Faço o gajo em bocadinhos. 


Autor: Paulo Martins — Stº António de Char- 
neca 


E esta hem? Um grande abraço caro Pau- 
lo. Melhor prenda de Natal não poderia 
haver. 

E, assim abrimos as “hostes” a mais uma 

Super Jogos, a revista onde são vocês | 


Olá Super Jogos. 
Sou leitor da vossa revista mas 
perdion.º1 eon.º2 como os 
arranjar e quanto vou pagar? Eu 
futuramente vou assinar a vossa 
revista porque até agora leio-a por 
um colega meu que a compra. 
Também desejava pertencer à 

- Ciberlândia. 
PS - Eu e um colega formámos um 
clube de trocas de jogos, truques 
e dúvidas sobre algum programa 
ou jogo. Resumindo, é um clube 
para fanáticos por computadores. 
Contacto: 
Blackghost666Ohotmail.com ou 
por telm: 09319307993. 
Os interessados contactem-nos, 

* podem também contactar para a 


cartões de sócio pois, encontram- 


que a revista tom o nome que 
merece: Super Jogos. 


se em produção. Brevemente Espero que desta vez consigam 
também teremos uma página na “meter” algo meu, o que viria a 
WWW, também está em constru- provar que também eu poderei ser 


ção. Adorava que publicassem 
isto também. Mil obrigados. 
V.L.R.U.S. - Vampires, Impossible 
to Catch, Radicals, Untouchables 


membro da grande família que 
constitui a Super Jogos, porque 
afinal é isso que todos os leitores 
que colaboram, com a revista 


& Sinner Super Jogos são: uma grande 
família que tem em comum gostar 
Paulo Martins de videojogos. 
Stº António de Charneca Gostava também que voltassem a 


Oh caro Paulo, depois de um poema 
como o que mandas vais por certo 
receber as revistas de oferta. 
como esta questão das revistas 
atrasadas é colocada por muitos 
leitores, já podem ficar a saber: 
peçam-nas ao preço de capa 
(290$00) mas, se com o vosso 
pedido nos enviarem colaboração 


pôr a habitual coluna dos leitores 
(uma vez que esta não estava na 
SJ n.º 7), e queria também dizer 
que apoio totalmente a ideia dos 
leitores trocarem correspondência 
e haver uma secção de debates 
(ex: este jogo é bom/mau porquê?). 
Gostava também que promoves- 
sem passatempos para ganhar 
jogos e acessórios para a 


Mas, 


Correlo 


para com a revista, teremos todo o 
prazer em vos oferecer um dos 


exemplares pedidos. 


E, felicidades para o vosso clube 
(VL.R.U.S. 27). Que seja mais um 


Playstation mais regularmente uma 
vez que nem todos nós temos 
PC's. 

Já agora digam que fui “escolhido” 
para colaborador da revista.” 


clube participante da Super Jogos! 


lamentos e... 
Confiança! 


“Foi com tristeza que, ao comprar 


a Super Jogos n.º 7, 
reparei que nenhum 
dos meus truques, 
carta e opiniões 
vinha na revista. 
Facto que compre- 
endo pois muitas 
devem ser as cartas 
paraarevistae... os 
correios também 
não são de fiar (é 
triste mas é 
verdade). Mas como 
“Super Jogos 
fanático” que sou, 
quero que saibam 
que não desisti e cá 
estou eu a escrever 
outra vez para a 
revista Super Jogos 
que tem um preço 
super acessível, 
super passatem 

e super informas 


Sobre « [o) Templo 


Rui Meira - Portalegre 


Caro Rui, 

Antes de mais, e isto aplica-se para 
todos os leitores, nunca desesperem 
por as vossas colaborações não 


dos Jogos 


Temos recebido várias cartas a respeito do pro- 
grama “O Templo dos Jogos”, depois de uma 
opinião do leitor Ricardo Sousa. 

Mas, gostaríamos de encerrar o assunto. É que, 
como decerto o terão verificado, não temos por 
filosofia criticar quem quer que seja, principal- 
mente colegas de trabalho que fazem decerto o 
seu melhor com todo o esforço e dedicação. 
Bem ou mal, melhor ou pior, não seremos nós a 
criticar, quer um programa ou uma revista da 
concorrência, pois esse não é o nosso caminho. 
Critiquem-nos a nós, critiquem os jogos, as con- 
solas, os computadores, mas não as pessoas. 

Essas merecem sempre o nosso fespelio, tam- 


bém o vosso com certeza. 


aparecerem na edição seguinte. 
Recebemos centenas (mesmo 
centenas...) de cartas por semana e, 
embora cada uma nos mereça o 
mesmo carinho, atenção e importân- 
cia, não nos é possível dar a todas 
elas o espaço merecido. 

Mas, e aqui vem a parte boa, 
nenhuma vai “para o lixo”. Todas 
elas são arquivadas e, estamos 
agora a organizar uma pasta pessoal 
para cada leitor, onde iremos revê- 
las todas e, sempre que possível, 
mesmo que dez edições depois, não 
se espantem de ver o vosso nome na 
revista, quando já o não esperariam. 
Claro que, cada nova colaboração 
vem “alertar-nos” para vos dar “um 
espacinho”, muito mais quando já 
escreveram antes e ainda o não 
publicámos. 

Quanto ao resto, muito obrigado e 
estamos a cumprir algumas das 
sugestões (como este espaço de 
diálogo). Mais, claro que contamos 
contigo para nosso colaborador 
permanente. Irás receber uma carta 
mas, não esperes para “mandar” 
mais alguma coisa que penses de 
interesse para todos os outros 
leitores. 


MORTALRUMBAT 


TRE) 


Opinião 

Olá caros colaboradores e editores 
da Super Jogos, eu sou o Márcio e 
resolvi escrever esta carta para dar 
a minha opinião sobre a revista. 

A revista está fabulosa, os temas 
abordados são os ideais e claro o 
preço não poderia ser melhor. Mas 
não escrevi só para gabar a revista, 
pois isso já não é novidade. Queria 
era dar umas novas ideias à 
produção da revista, então cá vai. 
1º - Deveria ser criada uma secção 
para as “cartas magic”, com um top 
das melhores cartas da quinzena, 
top este retirado das opiniões dos 
leitores através de um cupão, a 
pior carta da quinzena também 
elegida pelos leitores, tal como a 
mais procurada, divulgação de 
torneios, um deck de vencedores 
de torneios importantes e, claro as 
novidades. 

2º - Deveria ser aumentado o n.º de 
páginas para trinta e tal. 

3º - Penso que a ideia de acres- 
centar o CD de demos deveria ser 
colocado de parte, pois para além 
de afastar os leitores devido ao 
aumento do preço, a SJ é das 
poucas que não inclui CD e assim 
deveria continuar, para continuar a 
ser uma revista de “todos”. 

4º - A secção de divulgação 

de novos jogos deveria ser 
graficamente melhorada, e deveria 
ter uma apreciação através de 
notas ao nível das várias caracte- 
rísticas do jogo (gráficos, som, 
etc...). Assim a revista seria uma 
boa aconselhadora para a compra 
de jogos mas é claro só jogos de 
grande valor e não aqueles feitos 
“à pressão”, que só pelo nome são 
reconhecidos e elogiados. 

É tudo por agora e espero que a 
revista continue a ser um sucesso 
eacriar mais fãs por todo o país. 


Do leitor Márcio Loureiro — Viseu 


Olá Marcio. Obrigado pelas tuas 
sugestões e, eis o nosso comentário: 
1- Asecção de cartas de Magic 
mantém-se, muito embora “ao sabor” 
das colaborações que vocês nos 
enviam ou não. Pouca participação 
significa menor interesse, mais 
participação indica-nos que é do 
vosso agrado; 

2- Quanto a páginas... se as editoras 
gostassem tanto de nós como os 
leitores, teríamos mais de cem... 

3- CD, por enquanto não! 

4- Novos jogos, opiniões e mais 
divulgação? Bem, é segredo mas por 
aqui foi dada a sugestão de uma das 
revistas do mês ser dedicada à 
divulgação, análise e opinião de 
jogos (vossa e nossa participação) e 
a outra pensar apenas nas soluções 
e dicas. A ver vamos... 


Edição especial 
Sendo eu um dos leitores (prova- 
velmente muitos) que ainda não 


LEITORES 


tiveram espaço para dlalquer 
colaboração publicada na Super: 
Jogos, e embora aceitando que um 
dia possa haver a “felicidade” de. 
tal acontecer. 

Portanto, eis a minha sugestão: 

- Porque não editarem uma revista 
especial, com mais páginas, de 
dois em dois meses (por exemplo) 
onde apenas seriam publicadas 
apenas dicas ou soluções? 

Isso não seria novidade, pois 
algumas revistas estrangeiras 
fazem-no e, no caso da Super 
Jogos essa edição seria ainda mais 
interessante, já que teria a 
participação “maciça” de todos os 
leitores. 


Nuno Rodrigues - Fig. Foz 


Hum... Porque não? 

Bem... Talvez! Digam-nos vocês, os 
restantes leitores, o que pensam e 
logo se vê! 

Nunca se sabe... 


e e 


1º Jogo: 
2º Jogo: 
3º Jogo: 


O meu nome: 
Morada: 
Localidade: 


Idade: 


remetendo-o para: 


Os Jogos de que mais GOSTO: 


Plataforma: 
Plataforma: 


Plataforma: 


Preencha e envie este cupão, dentro de um envelope, 


Clube Super Jogos 
Remessa Livre 11016 - 1032 LISBOA Codex 


Tomb Raider Il: Nível 40-Fanthoms 


Ajuda ao João Costa, SJ n.º 6 
Do leitor Rui Santos 


“Olá! Chamo-me Rui e, apesar de 
ainda não ser vosso assinante, 
compro sempre esta PEROLA de 
revista. Li que estão a pensar em 
formar um clube. Acho a ideia 
fantástica. Espero poder tornar-me 
membro desse possível clube. 

À Super Jogos e toda a sua equipa: 
Os meus parabéns pelo vosso 
excelente trabalho. Continuem! Vão 
longe.” 

Rui 


Passemos agora a outros assuntos: 
João, se te encontras onde eu penso 
que te encontras, depois de mortos 
ambos os tubarões (pois, por vezes, 
eles vem atrás de ti) mergulha e verás 
duas entradas: uma é aquela donde 
vieste, por isso entra para a outra e 
logo de seguida para o teu canto 
superior direito. Aí vai para a direita e 
de novo à direita verás um alçapão; 
abre-o, entra, vai até ao fundo desse 
corredor, sobe à superfície; apanha ar 
suficiente, mergulha, vai em frente 
até aos cubos e vira à direita; sobe aí, 
acciona a alavanca e refaz o teu 
caminho até aos cubos. Aí vai subindo 
de cubo em cubo e no mais alto salta 
para a abertura que daí consegues 
ver; mata o inimigo, apanha o dragão 
de prata e cai no alçapão gigante; 
mata ambos os inimigos e vai para a 
pequena abertura que se encontra 
num dos cantos superiores (já que 
não sei para que lado estás virado); 
logo que lá entres, do teu lado direito 
encontraras uma alavanca 
“disfarçada”; ao a accionares abrirás 
uma porta para o lado de fora do 
submarino; lá encontras o dragão 
verde...e muitos “peixinhos”...; ao 
voltares não vás em frente mas sim 
um pouco mais para a tua direita; aí 
encontraras uma pequena esquina e 
em cima encontra-se um pequeno 
orifício: a partir daí abrirás e acciona- 
rás uma série de portas e alavancas; 


ao abrires uma ultima porta entrarás 
para uma sala em que mergulhas; 
mata os peixes, sobe, acciona a 
alavanca, vem para baixo, apanha o 
dragão de ouro e acciona essa 
alavanca. Vai de novo para cima e sai 
da agua. Vai em frente e ao caíres vai 
para a tua direita; vai para a abertura 
e acciona a alavanca; vem para trás, 
vai para o outro lado e cai no buraco; 
neste segue para o teu lado direito ate 
a abertura; arrasta o cubo, sobe, 
acciona a alavanca e ouvirás um 
estrondo. Verás que o cenário foi 
alterado, tudo para que possas subir 
ao orifício junto aquele donde tu 
vieste; lá vai para a direita e sobe até 
chegares a um novo orifício. Neste, 
acciona a alavanca que encherá uma 
piscina. Volta para trás e, ao caíres da 
segunda vez segue para a direita e, ao 
fundo, sobe para esse buraco, vai até 
à piscina, mata o mergulhador, vai por 
donde ele veio e sobe à superfície. 
Mata ambos os “gorilas”, apanha 
essas munições, acciona a alavanca 

e s 
PARABENS !!!! 
Acabaste o nível! 


Tomb Raider II: 
Labirinto 


Ajuda ao Alexandre Ferreira, 
SJ nº 7 


A questão do labirinto na cave da 
casa de Lara Croft parece despertar 
um interesse generalizado. E, numa 
pequena antevisão do que serão as 
muitas soluções possíveis para o 
Tomb Raider 3 (pois ali poderemos 
escolher a sequência) aqui ficam 
algumas alternativas, todas diferen- 
tes, para que todos os “Alexandres” 
encontrem a sala secreta da cave de 
Lara (quem sabe o que aí os espe- 


Do leitor Pedro Cavaco - Lavradio 


“A página socorro é das minhas 
preferidas, sempre que posso e sei 
gosto de responder, e é o que o 
venho fazer agora, respondendo ao 
leitor Alexandre Ferreira.” 

Pedro 


A mim sempre me foi difícil entrar 
nessa porta que está na casa de Lara, 
mas o meu erro estava no caminho do 
labirinto que eu escolhia. 


Muito bem, vai até à entrada do 
labirinto, quando lá chegares vai pelo 
caminho da esquerda e, nunca mudes 
de direcção (se houver, por exemplo, 
em frente ou à esquerda “vai pela 
esquerda”). Chegando à dita gruta já 
sabes o que fazer. Bem, a seguir, só 
tens que voltar pelo caminho de onde 
vieste a uma grande velocidade. Se 
bateres nos arbustos mais do que três 
vezes, não continues: volta atrás e 
começa de novo. Quando já tiveres 
saído do labirinto e nas rectas do 
labirinto vai a correr e a saltar ao 
mesmo tempo (é mais rápido). Se 
tudo tiver corrido como previsto a 
porta ainda estará aberta e lá te 
esperam coisas bem interessantes. 
Um conselho: antes de percorreres 
este caminho treina primeiro, pois 
muito facilmente te poderás enganar 
(não te esqueças, nunca mudes de 
direcção). 

Nã gastes os “flares” pois eles vão 
ser precisos para o que está dentro 
daquela porta. 


Da leitora Filipa Alexandra - Porto 


Sai da casa e vai pela esquerda ate 
encontrares o labirinto. Entra e segue 
sempre pela esquerda, a menos que te 
seja impossível. Quando chegares ao 
fim do labirinto vais encontrar uma 
parede de tijolo, espreita o corredor e 
encontras duas aberturas na direita. 
Entra na primeira e deixa-te cair no 
buraco, vai ate ao final do corredor e 
salta para fora deste, carrega no 
interruptor e aparece uma pórta a 
abrir-se. Volta ao corredor e salta 
para ires dar onde entraste. Segue 
sempre pela direita, a menos que te 
seja impossível, dirige-te para casa e 
vai para a porta que se encontra na 
direita do relógio (tens fazer tudo isto 
depressa pais a porta fecha-se após 
algum tempo). 


Do leitor Goncalo Dias - Algueirão 


Antes de lá ires, abre a porta principal 
da casa. Na parte isolada do labirinto, 
recolhe as flores, antes de carregar no 
interruptor. Mal carregues no 
interruptor, não esperes ver a porta 
abrir, dá uma cambalhota e corre logo 
para gruta. À saída, vai para a 
esquerda e tenta acompanhar a parte 
da esquerda. Mesmo que tenhas de 
fazer um desvio de vez em quando, 
vira logo à esquerda mal possas. 
Quando estiveres no corredor com 
duas entradas à direita, escolhe a 
segunda e volta a virar à esquerda 
(duas vezes neste caso). Após isso, 
estás fora do labirinto. Agora é só 
chegares à porta e estás lá dentro 
antes dela se fechar. Já podes visitar 
a cave da Lara. Repara que no 
labirinto, o objectivo é acompanhar as 
faces laterais. Imagina o labirinto 
como um rectângulo onde tens de 
acompanhar um dos lados pequenos 


(o da esquerda) e um dos grandes (o 
da frente), mesmo com alguns 
desvios. Se preferires, podes ver o 
labirinto por cima. Para isso, vai à 
zona do percurso de obstáculos onde 
fazes slide e dá um salto com balanço 
em direcção ao muro. Terá de ser um 
salto em sentido diagonal. Tenta 
várias vezes até conseguires. Desta 
forma podes andar por cima dos 
muros e visitar o jardim fora do 
quintal (mas não poderás voltar a 
entrar). 


Do leitor Joel Ferreira - Seixal 


Primeiro tens de abrir a porta da casa 
e segue para o Labirinto. Quando 
chegares à gruta do botão apanha os 
flares, prime o botão que abre a porta 
e dá uma cambalhota. Acende um 
flare para veres no escuro e à saída 
da gruta corre para o lado esquerdo. 
Mais à frente deparas-te com dois 
caminhos: vira à direita no primeiro, 
depois (mais à frente) segue pelo 
segundo caminho à esquerda, depois 
direita, novamente direita e por fim 
direita. Estás agora do lado de fora do 
labirinto, corre em direcção à casa, de 
preferencia aos saltos que demora 
menos tempo e, quando entrares na 
casa verás uma porta aberta à tua 
direita. Apressa-te senão esta fecha- 
se, mas muito cuidado enquanto 
corres dentro do labirinto, pois não 
podes chocar contra nenhuma parede 
ou arriscas-te a perder tempo e não 
coiisegues lá chegar. Finalmente, na 
cave, deparas-te com várias surpre- 
sas... 


Agora, alguns truques (descobertos 
por mim): 

- Para teres todas as armas e 
munições infinitas, basta chegar ao 
fim do jogo, passá-lo e começar novo 
jogo; 

- Por vezes a Lara consegue ver os 
seus inimigos mas, se está demasiado 
longe, ela não cotnsegue apontar as 
suas armas para os matar. Bastará 
então escolher a M16 e imediatamen- 
te ela faz pontaria para longa: 
distância. 

- Em casa de Lara, por vezes o 
mordomo só atrapalha. Uma boa 
maneira de se livrar dele é ir à cozinha 
e, onde existe um frigorífico. Abram a 
porta e vão lá para dentro, Esperem 
pelo mordomo que vos seguirá e, 
quando ele estiver dentro do 
frigorífico saiam rápidamente 
fechando logo a porta. O mordomo 
ficará lá dentro... a congelar! 


Collin McRae ConsoLA 
o PLAYSTATION 


Ajuda ao Joao Paulo 
SJ nº6 | 


Do leitor Luis Magalhães 
— Povoa Varzim 


“Olá. O meu nome e Luis Maga- | 
lhães e é a terceira vez que vos 1 H 4 | 
aah A atribuir á melhor 
Mas, mesmo assim, não posso colaboração que 
deixar de vos dar os meus Z 

nos chegar até ao 

dia 3I de Janeiro! | 


parabéns por esta obra de arte 
chamada “Super-Jogos”, que é a 
única revista que pode ser chamada 
s A de a oitava maravilha do Mundo.” 
Em nome dos leitores in- Luis 


teressados, aqui deixa- 


Utiliza estes códigos: 

BACKFEET - para teres o co- 
condutor (aquele que ajuda o piloto) 
a controlar o carro. 

PEASOUPER - para correres com 


mos o nosso agradeci- 
mento a todos os outros 


E... 


leitores que prontamen- 


te respondem aos apelos 
lançados na Super Jo- 
gos. Muito obrigado! 


nevoeiro. 

HELIUMNICK - para teres um co- 
piloto com voz alta. 

DIRECTORCUT - para veres as tuas 
repetições no “transition mode”. 


Milhares 


KITCAR - para activar o modo tubo 
(quando estiveres a jogar carrega 
SELECT quando a barra estiver 
verde). 

MOREOOMPH - para duplicar a 
potência do teu carro. 
BLANCMANGE - transforma o teu 
carro em gelatina. 

TROLLEY - para activar o modo de 
4 rodas motrizes (como os jipes 


Desconto!!! 


A partir desta data, a Vias 
vai oferecer, a 
TODOS quantos nos envi- 
em qualquer colaboração, 
um vale de desconto para | 
| 
] 
| 


do Futuro 


compras. 
Poderá ser um simples vale 
de IOOS$00 até 
IO.000$00! 

Sem sorteio, sem classifica- | 
ção... simplesmente premiando 
o esforço € participação. 
Aproveita!!! 


Final Fantasy VII 


Ajuda ao Rui Encarnação 
(Guia Definitivo FEZ) 


Do leitor Gonçalo Dias - Algueirão 


Matéria “Magic Plus”: 

Segundo o Rui Encarnação, ele não 
sabe da localização das matérias 
“Added Cut” e “Magic Plus”, mas viu- 
as na casa de um amigo. Eu, que 
julgava ter todas as matérias do jogo, 
nunca ouvi falar de “Added Cut”, nem 
sei onde está. Mas a pedido do Rui, 
eis onde se pode encontrar a “Magic 
Plus”: deves voltar à “Ancient City” e 
seguir o caminho da direita. Faz o 
percurso que tiveste que fazer para 
chegar à zona da neve. Antes de lá 
chegares tens de passar pela gruta de 
“Corral Valey Cave”. Nessa gruta, 
sobe as paredes até chegares áquela 
espécie de escada castanha, e vai 
para baixo. Desce, e a matéria está lá 
em baixo, quase invisível, mas não te 
preocupes porque imediatamente a 
verás. 


“Independent Materias”: 
Gostaria também de fazer uma 
correcção. Na localização das 


Broken Sword 


Final Fantasy VII 


“Independent Matérias”, na 2º parte 
do guia definitivo do FFVII, a 
localização do “Sneak Attack” está 
trocado com a do “Final Attack”. 


Outras Materias: 

Novamente acerca do Guia Definitivo, 
existem algumas matérias (três ou 
quatro) que estão um pouco mal 
explicadas, e que podem trazer 
dificuldades na sua localização. 
Alexander - No “Great Glaciar”, 
toquem na nascente quente (parecem 
duas pegadas, no lado direito do 
mapa). Depois avancem até ao 
símbolo vermelho, onde só há neve. 
Aí, procurem uma direcção que vos 
leve a uma zona de neve com rochas 
e uma gruta. Entrem e derrotem a 
mulher (atenção: a gruta de que falo 
não é aquela que se encontra no 
centro do deserto da neve, com “all 
materia” e uma tenda. Andem até 
encontrarem a zona certa). 

Steal as Well - Antes de irem à gruta 
nas montanhas de Wutai têm de ter 
um kepitem chamado “Leviathon 
Seales”. Podem obter num item loc do 
“Under Water Reactor”, após 
derrotarem o “Dock Loader” e antes 
de entrarem no submarino. 
Underwater - Antes de irem falar com 
o homem em Kalm têm de ter um 


Grand Theft Auto 


item chamado “Guidbook”. Podem 
obtê-lo se usarem morpl num barco 
fantasma que aparece por vezes num 
combate no túnel subaquático do 
“Underwater Reactor”. Podem lá ir a 
qualquer altura do jogo, não se 
preocupem. 


Também se esqueceram de divulgar 
três materias: 

Nas materias amarelas (comando): 
Nome: Master Command — Comando: 
vários (Mug, Sence, Coin, Manip, D. 
Blow, Rime, Morph) 

Estrelas: O 

Localização: mesmo que Master 
Magic e Master Summon 


Nas matérias verdes (magias): 

Nome: Última (3 estrelas) 

Nível 1 —— 

Nível 2 - Última - feitiço que afecta a 
área total do combate 

Encontrar: Parar o comboio em North 
Corel, nº 2º CD 


Nome: Shield (3 estrelas) 

Nível 1 —— 

Nível 2 - Shield - semelhante a 
Barrier, mas um estudo mais poderoso 
Encontrar: Northem Cave (Masmorra 
final), caminho esquerda, cima, nas 
rochas. 


Men In Black - PSX 


Day of the Tentacle 


Pequenos 
Anúncios 
Grátis! 


Troca ou Compra 

Cartas de Magic 

Se alguém quiser trocar cartas 
telefonar para : 2044403 só às 
sextas-feiras a partir das 18.30). 
Pedro Cavaco 


Vendo 

Nintendo 64, um comando, cabo, 
quatro jogos por 35 contos. 

Um comando por 2.500 escudos e 
cabo RIF por 2.500 escudos 
também. 

Tel: 457 33 57 (dias úteis a partir 
das 19.00 horas) 

Pedro La Féria 

B. Junqueiro, R. Malange, It. 48-A - 
3ºD 

2775 


Vendo 

Jogos em CD-Rom a preços loucos 
Envie selo para lista 

Paulo Ricardo 

Apt. 1687 

9500 Ponta Delgada 

Açores 


Vendo 

Sega Saturn com um comando 
quatro jogos: 

“Tomb Raider |", “Daytona USA II”, 
“Virtua Fighter 11”, “Nights 
Christmas” 

Com oferta de CD com quatro demos 
por 27.000$00 ou troco por Sony 
Playstation com dois comandos. 

Tel: (065) 995485 


Vendo (Urgente) 

Sega Saturn com os jogos: “Virtua 
Cop 2”, “Tunel B1”, “Torico”, 
“Exchumed”, “PGA Tour 97”, 
“Courier Crisis”, “Christmas Nights” 
e CD de demos por 29.500$00. 
João Crainho 

Telf: (01) 921 00 57 


Vendo 

Jogo “Mortal Kombat Trilogy” para 
PSX com um guia oficial de 100 
páginas do jogo e dois outros guias 
com todos os truques. 

Quem quiser, escreva para: 
Ricardo Schimassek 

Rua de Cimo de Vila, 22 

3830 Ílhavo 

Telf: (034) 327346 (só fim de 
semana) 


Vendo 

Computador Pentium 120 com 
32Mb Ram, disco de 2,5 GS, placa 
gráfica 3DX4MS, monitor 14, CD- 
Rom 6X, placa de som Soundblaster 
Pro, drive 3,5, tapete, teclado, 
Windows 98 port., Microsoft Office 
97 Profissional port., Corel Draw 7 e 
mais de 350 jogos. Bom preço. 
Paulo Gomes Telemóvel: 0931 
9304169 a partir das 19.30 (Seg. A 
Sáb.) e todo o dia (Domingo). 


A SUPER JOGOS 


vai distribuir: 


6 PLAYSTATION 


(oferta Lusomundo) 


| - Paulo Tavares - Coimbra 

2 - Rui Maia - Matosinhos 

3 - Hugo Paiva - Faro 

4 - Ricardo Sousa - Vila do Conde 
5 - Rui Encarnação 

6 - Maria Helena Costa - Almada 


4 Jogos NEWMANN HAAS p/PSX 


(oferta Lusomundo) 


| - António Pires - Lisboa 
2 - Nuno Ramos - Leiria 

3 - Pedro Tavares - Mafra 
4 - Hugo Filipe - Massamá 


IO Jogos WORLD CUP p/PC 
(oferta Electronic Arts Portugal) 


| - Cristóvão Figueiredo - Leiria 
2 - César Fernando - Espinho 
3 - Rogério Rocha - Amadora 


4 - João Branco - Caldas da Rainha 


5 - Diogo Bastos 

6 - Óscar Lopes - Viana Alentejo 
7 - Ricardo Saldanha - Machico 
8 - Teresa - Lagos 

S - David Real - Camarate 


IO Jogos X-FILES: The Game, p/PC 


(oferta Electronic Arts Portugal) 


| - Rodrigo Moreira 

2 - Nuno "MMan” Santos 

3 - João Araújo - Santo Tirso 

4 - André Conde - Funchal 

5 - Hugo Fortes - Covilhã 

6 - Pedro Miguel Sousa - via Internet 
7 - Ricardo Loureiro —- Feijó 

8 - Miguel Martins - Alhandra 

S - Victor Azevedo - Marco Canavezes 
IO - Luis Mota - Leiria 


3 Jogos SPEEDSTAR p/PSX 
(oferta PRAMETA) 


| - Anabela Marques - Funchal 
2 - Albino Rodrigues - Tavira 
3 - Bruno Castanho - Beja 


O próximo pode ser o teu nome!!! 
PARTICIPA JA NA SUPER JOGOS!! 


IO - João Filipe Monteiro - Pinhal Frades 


| Fo 8) 3 6) G Ó acordas, balancear-se em lianas, Ê 
empurrar e puxar portas, etc... 


O guarda-roupade Laraacompa- 
“Tomb Raider-3"é/0 jogo do nhaas situações, Desta vez, Lara... 
momento, o jogo mais esperado começará porse apresentarcomo 


ra Teen bem? 
a 25% do ai A 


dosúltimostempos por parte dos, seu “look” tradicional, na Íridia, 
muitose Incondicionais fãs da bela... mas rapidamente alternará nas 
Lara. restantes aventuras eníveis. 
Assim sendo, a antevisão deste Quanto ao resto, bem, confirma-se 
jogo vem desde há muito reservan= o muito já estrito sobre um jogo 
do para si largo destaque em todas - onde a inteligência impera sobre a 
as páginas, especializadas ou não, “força (menostiros, maior intriga) e, 


de jornais e revistas onde 0 tema a novidade da sequência do jogo 

possacativar a atenção. Nós serdecidida pelo próprio jogador: 

próprios nunca deixámos (nem Depois de terminado o primeiro 

deixaremos, fiquem descansados) nível (Índia); o jogador decide qual 

de.o:olhar com:uma-atenção das outrastrês aventuras 
], especial, como o fizémos;já com intermédias (Londres, Ilha do -' 
H particular destaque na edição nº4, Pacífico Sul e Área 51 - deserto do E E 
| E, o jogo-agora revelado não. Nevada) pretende jogar primeiro, j F 

defrauda nenhuma das expectati- sendo depois “obrigado” a 


vas nele depositado. Sem negar a terminar o jogo na Antárctida. 
continuidade do que está bem, as 
duas anteriores aventuras da 
saga Tomb Raider, este terceiro 
episódio vem confirmar a 
qualidade em que à EIDOS faz 
“ponto de honra”. Trata-se de 
um jogo com excelente 
grafismo, melhor perspecti- 
vas de velocidade e 
paisagens com recurso a 
umanova técnica mais 
realista, como mais 

realistas são as - 
interacções dos persona- 
gens com, e entre, o meio 
ambiente (pegadas, vento, 
chuva, nevoeiro, etc.). 
Neste requinte, os atributos 
de Lara não poderiam ser 
descurados e, a nossa - ** 
heroína foi dotada de maior 


| poder de movimentos: Cla, 
corrida rápida, gatinhar subir 


gde vt Sud om 


Ty 


- —. multiplicar a composição da ma 
E Eopnip er and 
—  Umarevolução!: ss e 
“Durante as escavações, os clentistas descobrem o cor- 
pode! arinheiro, com séculos mas perfeitamente 
: 5 poe preservado pelo gelo, Canseguem saber o seu nome e 
Tudo começou séculos atrás, quando quatro explorado- do navio, após o que a sua investigação os leva ao co- 
res britânicos encontram por acaso um pedaço de ' nhecimento da existência dos quatro artefactos retira- 
meteorito. Dele retiram quatra pedaços, artefactos, eten- dos do meteorito. 
tam levá-los consigo... Ap im desses exploradores ; 
conseguiu regressar a Inglaterra com vida e dessa aven- Entretanto, a nossa amiga Lara encontra-se na Índia, pro- 
tura mantém um diário escrito. 2 fe curando (sem o saber) por um destes artefactos, inves- 
Na actualidade, uma companhia de investigação desco-  tigando uma lenda local em que tribos veneram um ob- 
bre na Antárctica uma substancia desconhecida, enter- - jecto de estranhos poderes. - 
rada algures sob o gelo. Das análises efectuadas, sabe- A história tem os ingredientes suficientes para o início 
se que essa substância terá a: capacidade de alterar e: “demais uma grande aventura da heroína Lara Croft... 


tg -. A 


Índia 
To gle (Selva) Coastal Villag 
= ple Ruins Crash Site 


near Gas Mudubu Gorge 
aves of Kaliya Temple of Puna 


DIS Nao 


Aceitas o desafio de acompanhares a 
lara Croft até o final do jogo 


Aldwych Nevada Desert 
Lud's Gate High Security Compound 


Area 51 4 : Eds: TOMB RAIDER 3 


Antárctica 

Antárctica 

R.X. Tech Mine a 

Lost City of Tinnos € enviares para a Super Jogos 
All Hallows a tua solução? 

Meteorite Cavern 


GANHA! 


A Ecofilmes tem para oferecer 
jo possa ser févdo a bom termo, mas porque se conseguirmos diversos 
encontrar todos os 59 segredos do jogo, teremos acesso a um nível 


Acessórios Blaze 


nsinar- os' os”, á que el dsa nas próximas edições. Parajá, deixamo- Para as melhores participações. 


vos a preciosa indicação de quantos os segredos em cada um dos 


níveis: ENVIA JÁ A TUA SOLUÇÃO 
Area 5l 


Nevada Desert: 3 Segredos 
High S. Compound: 2 Segredos 
= 5 Ganges River: 5 Segredos Area 51: 3 Segredos 
Caves of Kaliya: O Segredos 
Pacífico Sul 
Londres Coastal Village: 3 Segredos 


=»5 Thames Wharf: 5 Segredos 
Aldwych: 5 Segredos 

Lud's Gate: 6 Segredos 

The City: 1 Segredo 


Crash Site: 3 Segredos 
Madubu Gorge: 3 Segredos 
Madubu Gorge: 1 Segredo 


Antárctica 

Antárctica: 3 Segredos 
RX-Tech Mines: 3 Segredos 
Lost City of Tinnos: 3 Segredos 
Meteorite Cavern: O Segredos 


Super Jogos 
Remessa Livre HOI6 
I032 Lisboa CODEX 


Saltar de nível 
L2R2L2L2R2L2R2 L2R2 L212L212R2L2 
R2R2R2R2L2 

A Lara dirá “no” para confirmar se o truque está 
certo. 


Restaurar toda a energia 
R2R212R2121212121212R212L212R2 
L2L2121212 


Chave "RACE" na casa 

de Lara 

R2 L2 L2 L2 R2L2L2L2L21212R2L21212 
L2L2R2L212 


Todos os segredos 

[2 L2121212R212L212R2L2R212 L2, 
L2L2R2L2L2 

A Lara dirá “no” para confirmar se o truque e e 
certo. aci 


nlurar e ecrãs do jogo: 


O Tomb Raider 3 inclui um mecanismo próprio 
de captura de imagens do jogo. Basta carregar 
na tecla “ durante o jogo para ser criado um 
ficheiro com a imagem, chamado 
“TOMB0000.TGA”, o qual é guardado na pasta 
onde o jogo está instado, por exemplo: 


C:IProgram FilesiCore DesignlTomb Raider Ill 
Os ficheiros vão incrementando o número 


“0000” consoante se vão capturando as 
imagens do jogo. 


Com placa 
aceleradora 3D: 
Pentium 133MMCME =: 
0% compatível). - aa 
iria RAM 16 MB 
ys 95 / Windows 98 
(o) fact 


do aceleradora-3D Forro Direcr30). 
CD-ROM 4 x 


do configuração) 


Sem placa 
aceleradora 3D. 
Pentium 166MMX MHz 
(ou 100% compatível) 


Sistema 
recomendado: 


Com placa aceleradora 3D: 
Pentium 200MMX MHz 
(ou 100% compatível) 
Memória RAM 32 MB 


Sem placa aceleradora 3D: 
Pentium 233MMX MHz 
(ou 100% compatível) 


Se tiver problemas para sair do jogo, 
proceda do seguinte modo: 


gem Bo a 

» Vet) a) Enquanto estiver com o jogo activo: 

| à ; Prima a tecla ESC 
» | — Prima a tecla com a seta para baixo (Down), até aparecer o 
á ecrã (passport) com o título “Game” 

Prima a tecla “Enter” 
Sempre utilizando o bloco de teclas só com setas (não o bloco 
numérico da direita) prima a tecla com a seta para a direita 
(right) duas vezes (Exit to title) 
Prima a tecla “Enter” 
b) No ecrã principal: 
Prima a tecla “Enter” no ícone de “passport” (Game) 
Prima duas vezes a tecla com a seta para a direita (Exit Game) 
Prima a tecla Enter 


c) Em todos os casos 
EB? Pode sempre sair do jogo premindo as teclas “ALT” + “F4”. 


Carta 


“Olá pessoal. Sou o Ricardo Ronda amo a Super Jogos 
e os videojogos. Tomei conhecimento de novidades 
para a Playstation, N64 e Sega por isso decidi 
informar-vos...” 

Do leitor Ricardo Ronda - Arcozelo 


Playstation 

Para a PlayStation, correm rumores de que se preparam para 
sair os seguintes jogos: 

Apocaypse: Pela primeira na história dos videojogos, uma 
mega-estrela de Hollywood está a ser digitalizada para 
protagonizar um jogo de acção em 3D. Este actor não poderia 
ser outro senão o duro e impedioso Bruce Willis. 

Na sua companhia teremos uma grande aventura que se de- 
senrolará, em um futuro, em que a ciência e a religião ditam 
as suas próprias leis. 

“Apocaypse” apostará na acção em 3D, em que terão lugar 
lutas entre exércitos futuristas, peregrinações inacabáveis e 
golpes contínuos, à maneira do Bruce. 

A Playstation promete que a realização técnica deste jogo 
será completamente revolucionária. 

Também estão previstos os lançamentos de “Breath of Fire 
3”, “Actua Tenis”, “Azur Dreams”, “Tiger”, “Tai Fu”, 
“Woods 99” a sequela do “GTA lá para 99, “G.Darius” 
ao bom estilo de “Colony Wars”, “Shadow Gummer”, “Red 
Alert: Relations”, “X-Men VS Streetfigther”, “AII Star 
Tenis 99”, “Eartheworn Jim 3D” 


Nintendo 64 


Para a N64 prepara-se a saída do “Mace:The Dark Age” 
(que deixará muita gente de boca aberta) realizado original- 
mente pela Atari para os salões de Arcada. Terá 16 lutadores 
poligonais, bem armados, capazes de se moverem livremente 
pelos cenários 3D. 

Também terá os conhecidos bosses finais e possibilidade de 
utilizar objectos do cenário, tais como armas e fatalities: real- 
mente um jogo a não perder. Também para a N64 o “Super 
Man 64”, “Zelda 64”, “Tonic Trouble” da Ubi Soft e o 
“Shadow Man” que também terá lugar na playstation. 


Sega Saturn 

Para a Saturn tomei conhecimento que o jogo “Ninja” irá 
sair, assim como o “Z”, “Deep Blue”, “Shining Force 3”, 
“Contact” e o “Bust a Move 3”. 

Quanto a “Dreamcast” sabe-se que a mascote da Sega na 
“Dreamcast” corre que nem um espanto. Quanto a máquina 
em si é a mais pequena e a mais leve das consolas do merca- 
do e tem uma série de furinhos dos lados e por detrás. 

Ali se encontram, por exemplo, a entrada do fio telefónico 
para a Net, as portas dos comandos e outros (que afinal nem 
se desconfia para que servem), até porque os japoneses da 
Sega são mesmo peritos em cultivar o Jow profile e o 
secretismo dos seus novos produtos. Talvez um se destine a 
alojar um disco rígido ou sabe-se lá o quê... 

Mas assim que se vê a “Dreamcast”, surge logo uma pergun- 
ta: como é que uma coisinha tão pequena é um PC disfarçado 
de consola ou (será mesmo), uma consola disfarçada de PC? 
Pois por acaso a “Dreamcast” vista vai mais longe do que 
aquilo que imaginamos como sendo o tal PC. 

Se quiserem saber qual a consola que devem pedir para o 
Natal, aqui fica o meu conselho: São seis meses ou talvez 
uns oito, mas esperem pois a “Dreamcast” será lançada em 
Novembro no Japão e a seguir nos E.U.A. e só lá para mea- 
dos de 99 para a Europa. Mas não se esqueçam de uma coi- 
sa, a Sony derrotou a Saturn com o projecto PlayStation e 
poderá também derrotar a Dreamcast com o projecto 
Playstation 2, que a Sony diz que lançará apenas quando as 
vendas da actual Playstation baixarem. 


Antevisões 


Dos leitores Cláudio Dores. Nuno Machado, Diogo Neves - Cascais 


FINAL 
FANTASY VIII 


A famosa companhia de jogos, Squa- 
resoft, já começou a “despejar” algumas 
informações sobre o já intitulado “Oitavo 
Magnifico”. As personagens já confirma- 
das deste oitavo jogo são “Laguna Loire” 
e “Squall Leonhart”. “Laguna Loire” é um 
jovem de 27 anos que abandonou o exér- 
cito para se tornar jornalista e lutar pela 
justiça na imprensa, enquanto que “Squall 
Leon-hart" é uma estranha personagem 
que só se preocupa com ele próprio. Pro- 
vavelmente, também entrará uma perso- 
nagem feminina. 

Os efeitos de luz deste jogo continuam ex- 
celentes, os personagens são agora mais 
altos e realistas (tipo “Resident Evil"), e 
não “entrarão uns para dentro dos outros” 
como acontecia em “Final Fantasy VII”. 
As adoradas “Summon Matérias” de “Fi- 
nal Fantasy VI” continuarão presentes, 
mas com outro nome e com a proprieda- 
de de serem alimentadas e tratadas por 
nós, tal como acontecia com os “choco- 
bos”. Devido a este facto, o jogo deverá 
incluir a opção de PDA que, para quem 
não sabe, é uma espécie de “tamagotchi 
que serve para, neste caso, aumentarmos 
a potência dos nossos monstros. 

Tanto o jogo como o PDA deverão sair por 
volta dos princípios deste ano. Curiosa- 
mente, a data de lançamento de “Final 
Fantasy 9” no Japão será em 09/09/99. 


Este é o novo RPG (role playing game) da 
Squaresoft. Neste jogo encaramos a persona- 
gem de “Aya” uma agente da polícia de Nova 
York que se depara com um estranho caso, de 
uma mulher a “Eve” que tem estranhos poderes 
e sempre que canta incendeia tudo à sua volta. 
“Parasite Eve” tem uns gráficos muito bons e é 
muito envolvente. O jogo apresenta um novo 
método de combate em termos de RPG's, em 
que temos total liberdade de movimentos. Este 
jogo conta com dois CD's repletos de imagens 
em FMU (Full Motion Video), e atenção não re- 
comendados este jogo a crianças impressioná- 
veis. Pois contém cenas verdadeiramente arre- 
piantes. 


Cool Boarders III 


Deverá sair lá para o Natal. Este terceiro jogo terá melhores 
gráficos, novas pistas, novos personagens, novos vestuários 
(já que agora incluíram marcas como a “Quiksilver” e outras) 
etambém novas pranchas. O jogo terá as opções arcade, half- 
pipe, down hill e ainda pistas de slalom gigantes. A isto deve- 
rá ainda juntar uma opção para oito jogadores que irá ajudar a 
aumentar o êxito do jogo. 


A nova Playstation 


Até agora, não se sabe muito sobre a nova consola 


da Sony... 


Já se sabe o suficiente para ver que se vai entrar no 


séc. XXI com o pé direito. 


Segundo as informações que temos a Play-station 
segundo as informações que temos a Playstation 


“dois” irá ter algumas .. 
parecenças com a primeira con- | 
sola da Sony. | 
Para comecar, o modelo vai ser E 
muito parecido com a Play- 
station (o que é muito prático) 

e vai ser 10 vezes mais rápido 
que a Playstation. 

A Playstation Il vai ter quatro 


Também há rumores que as empresas que fazem 
jogos para a Playstation continuaram a fazer jogos 
para esta super consola agora deixamos a ficha 
técnica da “Playstation II”: 
CPU - 200 - 300 MHZ 
Main Ram — 2-4 MB 
Texture Ram — 2.4 Mb 
Sound ram — 1 MB 
Display - 640x480, 16 bit 
colour 
3D features — full alpha - 
blendine, 2 — buffering, bil 
near, filteringe, perspective, 
correct texturing, subpixel 
correction, mip-mapping. 


entradas para cartões de memória, também terá um 
mini ecrã que dará as informações sobre o nome do 
jogo que está a correr na consola, quantos jogado- 
res estão a jogar e se existem informações do jogo 
no cartão de memória (Save/Load). 


3D performance - 50 mega pixels por segundo fill 
rate. True 1 milion triangles por segundo throughpu. 
Fliating — ponit, geometry acceleration. 

Storage format - 10 x spedd CD rom or DVD rom 
drive. 


e saudoso filme de David Lynch. 


Command & Conquer e Red Alert. 


do planeta Dune. 


esconde nas suas areias. 
Nada como na canção... 


Pela mão da Lucas Artes, uma excelente aventura gráfica. Um 
jogo original, a começar pela componente artística, passando 
inevitavelmente pela história: Um agente do “Departamento de 
Morte”, Manny Cavalera, tem por missão recrutar “voluntários” 
do “Mundo dos Vivos”, levando-os por uma viagem de quatro 
anos pelo Inferno. Missão nada fácil pelos vistos, pois Manny 
acaba mesmo por ser despedido. 

Com 55 personagens passeando-se por cerca de 90 exóticas 
paragens, transportados por veículos de dimensões despro- 
porcionadas, animações 3D excelentes, boa música e... o res- 
to só vendo. Soberbo! 


Dunne 2000 


Muito esperado, aí estã o Dunne 2000. Nada de ines- 
perado, a confirmação de um bom jogo de estratégia 
num ambiente próprio, “imortalizado” pelo excelente 


Este episódio vem na linha do que a Westwood vem 
fazendo (de bom, diga-se) com os seus jogos 


A história, claro: a luta pela preciosa especiaria 
“Melange”, apenas encontrada no deserto de Arrakis, 


Claro que haverá quem não goste desta atitude, quer 
as casas rivais quer os perigosos, quer os vermes e 
outros inesperados perigos que este peculiar deserto 


TOPWARE em Portugal 


Pela mão da Sociteo, Lda. 


Desde há algum tempo que o mercado de distribuidores de jogos 
em Portugal tem mais um parceiro. A Sociteo distribui no nosso 
país os produtos da Topware, editora bem conhecida pela sua 
acção na Alemanha, mas também em Espanha. 

Aproveitando a presença na “Cebit Home” em Hannover, a 
Topware apostou em alguns títulos para o final do corrente ano: 
- Knights & Merchants, feito pelos mesmos autores de 
Settlers e Settlers 2. 

— Emergency, simulação de acidentes 

- Robo Rumble, acção em 3D 

- Jagged Alliance 2, dispensa apresentações 

— Wizardry 8, RPG da SirTech, o único jogo do mundo com 7 
versões anteriores. 

- EARTH 2150 (sucessor de EARTH 2140) 

— Devastator, acção em 3D 

- Prince and the Coward 

- The Show o 

- Gorky 17, RPG em 3D com elementos de Aventura 

- Septerra Core, Aventura 


Será difícil acrescentar algo ao muito já dito sobre este 
jogo. A experiência e qualidade a que a Electronic Arts 
já nos habituou não poderia fazê-lo por menos num jogo 
com um título desta força. Excelente simulação de fute- 
bol, “assustadoramente” real. 

Claro que, para quem conhece as anteriores edições 
deste título da EA, já sabe o que o espera: novos movi- 
mentos mais realistas (e acrobáticos...), novo ambiente 
“de estádio”, maior velocidade, maior “regionalização” 
(perdão, descentralização...), com a inclusão de 220 
equipas de 12 ligas, entre as quais as 18 equipas portu- 
guesas. 

Sucesso garantido para este filho de boas famílias (a 
EA), ainda mais com dois “padrinhos” de peso: a FIFA 
e...Rui Costa. Ele próprio! 


Settlers, é sinónimo de um bom jogo de estratégia, de 
cuja qualidade poucos duvidarão, dadas as provas de 
sucesso que levou os dois primeiros jogos desta sega a 
construírem uma referência obrigatória. 

Desta vez, temos de gerir e obter sucesso em três cam- 
panhas diferentes: Romanos, Egípcios e Asiáticos. 
Numa atmosfera totalmente remodelada, agora em 3D, o 
desafio é mais uma vez o de construir uma economia, a 
partir das três actividades primárias interdependentes: 
Agricultura, Indústria e Comércio. 

Esta tarefa só poderia ser incumbida a um leader nome- 
ado pelos Deuses, respeitando a cultura de cada uma 
das três raças de que o jogador pode vestir a pele. Des- 
tas, as personagens são diferentes, quer na fisionomia, 
vestuário ou comportamento. 

Para os apreciadores, uma aposta a considerar com toda 
acerteza. 


Jogos 


DE 
MA BANDONUARE 


Do leitor Pedro Sousa 
hitp://www.terravista.pt/nazare/2064, 
mop31646Qmail.telepac.pt 


Nas ultimas edições tivemos a oportunida- 
de de descobrir algumas das coisas em que 
a Internet é fértil, como os emuladores por 
exemplo. 

Hoje vamos ver o que a Abandonware. 


De facto. a Internet é uma fonte vasta de re- N 
cursos, e já devem ter ouvido de shareware, | 
freeware e outros “wares”, (vejam edições 
antigas da CiberGuia para uma explicação 
destes conceitos). No caso do pouco conhe- 
cido AbandonWare, surgiu há pouco tempo 
etrata-se de jogos “antigos” que já não são 
postos à venda. Isto porque os computado- 
res e a industria de jogos tem vindo a cres- 
cer nos últimos anos e os jogos e seus re- 
quisitos também aumentaram. Como tal, tor- 
na-se impossível jogar Quake 2 num 386 ou 
486, ou por exemplo jogar um jogo muito 
“velhinho” num Pentium 2. 


Os jogos deixam de ser atractivos passado 
muito tempo e vão-se desactualizando. ape- 
sar dos esforços de várias companhias de 
tentar “renascer” estes jogos (a Sierra há 
tempos lançou muitos dos seus jogos ve- 
lhos com novos sons, musicas, etc. a preço 
reduzido para cativar os jogadores, o mes- 
mo fazem outras empresas para os seus jo- 
gos, como a linha Platinum da Playstation), 
mas existem também jogos que ainda são 
muito bons apesar de ter os gráficos 
desactualizados, graças à sua riqueza numa 
grande jogabilidade. 

Estes e muitos mais jogos que foram esque- 
cidos e não se encontram á venda podem 
ser encontrados nos sites de Abandonware. 
Quanto à “legalidade” destes sites, bom, os 
jogos já têm “barbas” e foram “esquecidos” 
(na verdade maior parte deles só tem cerca 
de 5 anos) e, na verdade o Abandonware 
apenas lhes dá uma segunda oportunidade 
de vida. 


Caso estejam interessados neste género de 
jogos, que valem pela sua jogabilidade, bas- E: 
ta ordenarem uma pesquisa na Net pela pa- 
lavra “abandonware” ou, por exemplo, po- 
dem tentar ir a: 


Adventure Games 
http://surf.to/Adventuregames 


Nesta página (e nesta data, já que...) encon- 
tramos jogos da Lucas Artes, como o 
“Monkey Island |” (3 MB), ou da Sierra, como 
o “Conquest Of Camelot” (2,8 MB). 


Do leitor José Neto - Coimbra 


o princípio ninguém acreditava 

que a Playstation, uma podero- 

sa máquina da Sony, conseguis- 

se encontrar um lugar no merca- 

do dos videojogos, que na altura era 
dominado pelas todas poderosas 
Nintendo e Sega, a qual se demons- 
trava particularmente hostil para os 
recém chegados. Mas, a jovem máqui- 
na escreveu o seu próprio destino, con- 


vertendo-se numa das peças de 
hardware com mais êxito da história... 


A vida 

Aindate lembras, da primeira vez que 
viste essa elegante máquina cinzen- 
ta, com comandos muito ergonó- 
micos, acompanhada daquelas de- 
mos estremecedoras? Provalmente, 
só o fizeste quando em Setembro de 
1995 foi oficialmente lançada na Eu- 
ropa. A partir daí, começara a materi- 
alizar-se a máquina do futuro. Mas a 
história da Playstation começa muito 
antes. Temos que ir até ao ano 1983, 
ainda nos tempos do Spectrum, 
quandoa Sony estudava o desenho do 
seu sistema gráfico 3D, para uso no 
mercado profissional das telecomuni- 
cações - o System G - naturalmente, 
foi um marco na história da televisão. 
Tinha sido o primeiro sistema a per- 
mitir a manipulação de gráficos em 
tempo real para transmissões em di- 
recto. Tal foi o sucesso que a Sony 
começou a indagar-se que outras 
aplicações teria este poderoso had- 
ware 3 D. Ken Kutaragi sugeriu uma 
consola de jogos da vanguarda 
teconlógica, assim nasceu o projec- 
to Playstation X. 

Em 1998, a Sony chegou a um acordo 
com atoda poderosa Nintendo, de for- 
ma a conseguir uma entrada segura 
no mercado. O objectivo era criar um 
leitor de CD's para ligar à Super- 


Nintendo. Mas a Sony tinha outros pro- 
jectos. Pretendia criar um sistema que 
conseguisse ler tanto CD's como car- 
tuchos de Super-Nintendo. A ideia não 
agradou à Nintendo o que a fez que- 
brar o acordo com a Sony, um dia de- 
pois de ser anunciado o contrato. Mas 
a Sony, depois de já ter investido mi- 
lhões neste projecto, não o abandona- 
riae continuaria a investigação, fazen- 
do uma pesquisa junto dos programa- 
dores, questionando o que eles gosta- 


possibilidades 3D da Playstation. Am- 
bos os jogos possuiam um motor 3D 
nunca antes visto em máquinas do- 
mésticas e contavam com uma suavi- 
dade de movimentos impressionante. 
Também se provou que já não havia 
aquele abismo tão grande entre con- 
solas e máquinas de arcada. A Cap- 
com, por sua vez, também se juntou 
ao movimento e conseguiu um tremen- 
do êxito com o seu Resident Evil, uma 
autêntica obra de arte feita videojogo. 


nho, acção q.b. e um argumento digno 
de filme, este jogo conseguiu realizar 
um prodígio. Competiu taco ataco com 
o grande jogo da Nintendo: Super Má- 
rio 64. Mas não só FF VII rivalizou com 
o Grand Mário. Outros jogos tais como 
Tomb Raider 2, Resident Evil 2, Time 
Crisis, Tekken 2/3, ISS Pro 98, Grand 
Turimo, e uma infinidade deles. E futu- 
ramente, jogos como Tomb Raider Ill, 
Resident Evil Ill, Final Fantasy VIII, 
Metal Gear Solid e muitos, muitos ou- 
tros. Tudo isto, aliado a uma bem ar- 
quitectada campanha de marketing, 
deram à Playstation a supremacia a 
nível mundial no sector das conso- 
las. Pelo menos até à chegada da 
Dreamcast... 


VIDA PERFEITAS 


riam de ter numa máquina de jogos 
doméstica, para investirem nela. A 
maioria das respostas diziam que es- 
tes queriam uma plataforma não mui- 
to difícil de trabalhar, de modo a con- 
seguirem criar jogos espantosos de 
uma forma mais fácil do que usualmen- 
te. A Sony tomou nota e o resultado foi 
uma vasta selecção de bibliotecas de 
gráficos desenhada para que os pro- 
gramadores pudessem criar entornos 
3D com rapidez e facilidade, sem a 
necessidade de um conhecimento pro- 
fundo do hardware da Playstation. Esta 
tomou logo fama de uma plataforma 
fácil de programar, o que fez com com- 
panhias de renome se oferecessem 
para desenvolver software para a má- 
quina. A Namco; anunciou a sua liga- 
ção à Sony, e desde logo, pôs à dis- 
posição desta o seu extenso catálogo 
de jogos de arcade, dos quais se desta- 
cam a Saga Tekken e a série "Racer" 
(Ridge, Ridge-Revolution, Rage). Outra 
companhia que, desde logo, se ofere- 
ceu foi a Psygnosis. De imediato come- 
çou a trabalhar em dois títulos que viri- 
am a ser musts no campo dos video- 
jogos- Destruction Derby e Wipeout 
mostrariam cada um por seu lado as 


AcCore, por sua vez arriscava em algo 
inteiramente novo. Um jogo de plata- 
formas totalmente 3D protagonisado 
por uma tal de Lara Croft que viria 
apresentar um novo tipo de jogo, que 
muitas companhias tentaram imitar, 
mas sempre sem o sucesso do origi- 
nal. 

Tudo isto começou em 1993 e prolon- 
gou-se até ao primeiro ano e meio de 
vida da máquina cinzenta, e que alia- 
da a uma inteligente campanha de 
marketing a Sony conseguiu superar 
a sua mais directa adversária: A Sega 
Saturn. 

Mas ainda faltava muito até o merca- 
do estar completamente controlado. A 
estreia da nova máquina da Nintendo 
era iminente e, no fim-de-semana, em 
que foi posta à venda no Japão esgo- 
tou. Mas graças à união da Sony com 
algumas companhias como a Square, 
que outrora havia produzido um dos 
títulos de mais sucesso para Super 
Nintendo, Final Fantasy VI. Esta com- 
panhia conseguiu realizar aquele que 
iria ser o jogo mais vendido de sem- 
pre Final Fantasy VII. Com uns gráfi- 
cos espantosos, jogabilidade de so- 


Carta 


“Cá estou eu, feliz da vida depois 
de ter ganho um volante, tudo por 
causa de vocês. Muito obrigado. 
Até tremi quando reparei que a 

| minha solução do jogo Tomb Raider 
Il (mesmo um bocado incompleta, 
mas mais não pude fazer ) tinha 
sido premiada. 
Espero ansiosamente o momento 
de levantar o prémio, mesmo sem 
poder exprimentá-lo, pois o Natal 
aproxima-se e se tudo correr bem, 
devo poder comprar outra 
Playstation, pois jogos de carros 
não me faltam (Destruction Derby 
1, Fórmula 1, Rage Racer e claro 
Grand Turismo). 
Desta vez, já que não posso 
escrever sobre jogos (por “impossi- 


Mas, antes gostaria de corrigir uma 
coisa: 

No nível 4 - Opera House, eu disse 
que “para não seres apanhado por 
um ventilador, tinhas que ganhar 
espaço e saltar e agarrar o bordo 
superior”. Está mal. O que deves 


As razões de tão meritório desempenho: 


| fazer é ganhar espaço e saltar logo 
para o bordo superior. 
Já agora, um bónus. Depois de 
teres passado os três ventiladores, 
dá meia volta e ganha balanço. 
Agora corre, salta e agarra-te ao 
bordo do lado de lá. Sobe e vai 
apanhar o Dragão de Jade. Meia 
volta e sai.” 


Cable, podes ligar duas 
Playstation entre si. 
Carcaterísticas especiais —- Em 
alguns jogos, poucos, pode 
tocar-se um CD audio enquanto 
se joga. 

A aquisição de um Memory 
Card permitirá ao jogador 
gravar informações sobre os 
jogos. 


sombreados. 

Funções — A Playstation foi 
concebida especificamente 
para a reprodução de jogos, 
embora também leia CD's 
audio. 

Ligações - Com o Multi-tap 
adaptador pode jogar-se 
nalguns jogos até 8 pessoas no 
mesmo ecrã. Com o Link 


Processador - A Playstation 
contém um processador Risc 
de 32 bits que funciona a 
33Mhz. 
Memória Ram — 2Mb 
Leitor de CD-rom — A: 
| Playstation contém um leitor 
de CD's de dupla velocidade, 
preparado para ler discos de 
650Mb 


Som — A Playstation consegue 
ler 24 canais de som com uma 
qualidade CD. Está equipada 
com os sistemas Mono, Stereo 
e Surround. 

Gráficos — Os processadores 
gráficos da Playstation são 
capazes de animação em tempo 
real de estruturas 3D concebi- 
das a partir de texturas e 


José Neto 


Sede: Av. pe Repúblicas 83- 
1050 LISBOA 
Tel. (01) 274 28 43 f 


Fax (01) 274 28 5] Vi E 
Ne 


Jogos para PC e consolas 


cos e didáticos 


Porque razão este nome vai passar iai 
a fazer parte da sua vida? Livros técni 
Porque a Vias do Futuro, empresa 

com 4 anos de experiência (desde 1995), faz 
agora parte do grupo editor destas revistas 
que você não dispensa e, você vai ganhar com 
isso: 


Acessórios para 
Informática e Internet 


O AVias do Futuro vende todo o género de 
produtos técnicos, didácticos 
ou lúdicos. 

O AVias do Futuro vende por 
correspondência, para todo o país. 

O AVias do Futuro procura apresentar sempre 
os melhores preços. 
Cs. 

€ AVias do Futuro vai agora dar benefícios a 
todos os assinantes, mas também aos leito- 

res das revistas PC Manual, Cyber Guia e 

Super Jogos. 


Como Funciona? 


AYias do Futuro gostaria de lhe dar descontos directos, mas 
muitos produtos/marcas não o permitem, e a Vias do Futuro 
procura disponibilizar sempre as melhores marcas. Mas, não 
se decepcione, pois esses descontos você vai tê-los. 


Vê como é fácil? E, vamos ter um sistema 


- Utilizando um sistema de pontos (a exemplo do muito vulgar 


nas empresas gazolineiras) cada compra confere ao com- 
prador certo número de pontos. 

- Cada ponto vale 1$00. 

- Você pode deduzir os seus pontos na próxima encomenda 
EM TODOS OS PRODUTOS, desde que não ultrapasse os 
50% de desconto. 


informatizado, você até pode perder o seu vale de 
pontos que basta um telefonema para lhe dizermos 
quantos pontos tem a seu crédito. 

Para mais, por fazer a sua assinatura nesta revista, recebe 
logo um vale de 10% do valor pago, que pode de imediato 
deduzir numa encomenda à Vias do Futuro. 


STREET FIGHTER 


Do leitor Ricardo Schimassek 
= Ílhavo 


inalmente chegou para a 
Playstation e eu, como gran- 
de fã de Street Fighter, com- 
prei-o nahora, e só posso di- 

zer “Altamente!” É claro que os 
gráficos, o som e a introdução não 
se podem comparar com jogos como 
“Tekken 3” ou “Dear or Alive”, mas 
isso não é o mais importante. Além 
disso, os gráficos são os melhores em 
2D e o som é muito “fixe”. A 
jogabilidade faz deste jogo um gran- 
de jogo, e o prazer dura, dura... Em 
comparação a jogos 3D como “Mor- 
tal Kombat 4”, eu acho o “Street 
Fighter” muito, mas mesmo muito 
melhor. 
Nacapade SFC, vocês vão encontrar 
3 títulos nos 2 CD's. No primeiro está 
o “Super Street Fighter 2” e o “Super 
Street Fighter 2 Turbo”. Cada um des- 
tes tem o modo “Arcade” e “Versus”. 
No SSF2 existem 16 lutadores e no 
SSF2T, 17. Às diferenças de SSF2 para 
SSF2T não são grandes. O segundo 
CD contém o melhor jogo, o “Street 
FighterAlpha 2 Dash” (“Dash” para di- 
ferenciar do “Street FighterAlpha 2” 
que se pode comprar separadamente 
para a Playstation). Este jogo dispõe 
dos modos “Arcade”, “Versus”, “Sur- 
vival” e o novo modo para especialis- 
tas “Akuma”, Este jogo contém 18 lu- 
tadores já disponíveis e 12 ocultos, 
num total de 30. Acho que já falei de- 
mais, por isso vamos aos truques e 
aos lutadorés. 


COLLECTION (ps% 


Ryu 

Hadouken - B, BF, F + soco 

Red Hadouken T, BT, B, BF, F + soco 
Shoryuken - F B, BF + soco 
Tatsumaki - B, BT, T + pontapé (no ar 
também) 


E. Honda 

Cabeçada - T (2 seg.) F + soco 

Mil mãos - soco repetidamente 
Ataque aéreo — B (2 seg.) C + pontapé 


Blanka 

Roda frontal - T (2 seg.) F + soco 
Roda vertical - B (2 seg.) C + pontapé 
Roda aérea - T (2 seg.) F + pontapé 
Electricidade - soco repetidamente 


Ken 

Hadouken - B, BF, F + soco 
Shoryuken - FB, BF + soco 

Red Shoryuken—F B, BF + soco forte 
Tatsumaki-B, BT, T + pontapé (no ar 
também) 


SM, 


Super STREET FIGHTER É 


Chun-li 

Helicóptero - B (2 seg.) C + pontapé 
(no artambém) 

Mil pontapés - pontapés repetidamen- 
te 

Kikoken — T (2 seg.) F + soco 


Zangief 

Storm hammer - 3 socos ou 3 ponta- 
pés 

Pile driver - 360º + soco 

Siberian suplex —- 360º + pontapé 
Flying power bomb 360º + pontapé 


Guile 
Sonic boom — T (2 seg.) F + soco 
Flash kick - B (2 seg.) C + pontapé 


Dhalsim 

Yoga fire - B, BF F + soco 

Yoga flame — T, BT, B, BF, F + soco 
Yoga teleport- F B, BF + soco 


Dee Jay 

Slash — T (2 seg.) F + soco 

Double kick — T (2 seg.) F.+ pontapé 
Uppercut - B (2 seg.) C + soco rep. 


Balrog 

Front punch -T (2 seg.) F + soco 
Uppercut -T (2 seg.) F + pontapé 
Buffalo head butt- B (2 seg.) C + soco 


Sagat 

Tiger shot -B, BF F + soco 

Ground tigershot=B, BF F £ pontapé 
Tiger uppercut- F B, BF + soco 
Tiger knee=B, BF, F CF + pontapé 


Fei Long 

3 golpes - B, BF, F + soco (repetir 3 
vezes) 

Fire kick — T, B, BT + pontapé 


Cammy 

Cannon drill - B, BF, F + pontapé 
Frontkick=F, B, BF + pontapé 
Spinning knuckle = F BF, B, BT, T + 
soco. 


T. Hawk 

Ataque aéreo = 3 socos no ar 
Ataque do chão - FB, BF + soco 
Storm hammer— 360º + soco 


Vega 

Claw roll - T (2 seg.) F + soco 
Ataque aéreo -B (2 seg.) C + pontapé 
Ataque Barcelona B (2 seg.) C + soco 


M. Bison 
Psycho crusher - T (2 seg.) F + soco 
Double knee press - T (2 seg.) F + 
pontapé 

Aerial attack — B (2 seg.) C + soco re- 
petido 

Head press - B (2 seg.) C + pontapé 
+ soco 


a jogar com “Akuma”, põe o cursor 
sobre “Ryu” e prime [L1], [R1], [L2] e 
Ra. 

Hadouken-B, BF, F + soco (no artam- 
| bém) 

Red hadouken-T, BT. B, BF, F + soco 
| Shoryuken —F B, BF + soco 
Tatsumaki - B, BT, T + pontapé (no ar 
também) 

Ashura Senku - F, B, BF + 3 socos 


Ryu 

Hadouken - B, BF, F + soco 

Red Hadouken -T, BT, B, BF, F + soco 
Shoryuken - F, B, BF + soco 
Tatsumaki-B, BT, T + pontapé (no ar 
também) 

Super combo: 

Shinkuu Hadouken =B, BF, FB, BF, F 
+ soco 


Sagat 

"Tiger shot -B, BF, F + soco 

Ground tiger shot = B, BF F + pon 
tapé 

Tiger uppercut=F, B, BF + soco. 
Tiger knee-B, BF, F CF + pontapé 
Super combo: 

Tiger genocid - B, BF, F, B, BF + soco 


Fei Long 

8 golpes - B, BF, F + soco (repetir 3 
vezes) 

Fire kick T, B, BT + pontapé 

Side kick — T, BT, B, BF, FCF + pon- 
tapé É 
Super combo: 

9 golpes -B, BF F, B, BF F + soco 


Ken 

Hadouken -B, BF, F + soco 
Shoryuken - FB, BF + soco 

Red shoryuken-F, B, BF + soco forte 
Tatsumaki-B, BT, T + pontapé (no ar 
também) 

Side knee kick -B, BF, F + pontapé 
Dive kick-T, BT, B, BF, F + pontapé 
Crazy flip kick = F BF, B + pontapé 
Super combo: 

Shoryureppa-B, BF F B, BF + soco 


Guile 

Sonic boom — T (2 seg.) F + soco 
Flash kick - B (2 seg.) C + pontapé: 
Super combo: 

Triple kick - BT (2 seg.) BF, BT, CF + 
pontapé 


Balrog 

Front punch — T (2 seg.) F + soco 
Uppercut — T (2 seg.) F + pontapé 
Buffalo head butt- B (2 seg.) C + soco 
Final punch — 3 socos, 2 seg, e largar 


PBR ADS 7 sra se 


Ground front punch — T (2 seg.) BF + 
soco 

Ground Uppercut — T (2 seg.) BF + 
pontapé 

Super combo: 

5 front uppercuts - T (2 seg.) F. T.F + 
soco 


Cammy 

Cannon drill- B, BF, F + pontapé 
Frontkick-F, B, BF + pontapé 
Spinning knuckle — F, BF. B, BT. T + 
soco 

Air roll attack — B, BF, F, CF + soco + 
pontapé 

Super combo: 

Front drill attack — B, BF, FB, BF + 
pontapé 


Dee Jay 

Slash — T (2 seg.) + soco 

Double kick=T (2 seg.) F + pontapé 
Uppercut - B (2 seg.) C + soco rep. 
Maximum kick — B (2 seg.) C + pon 
tapé 

Super combo: 

Triple kick -T (2 seg.) FT, F + pontapé 


Dhalsim 

Yoga fire - B, BF, F + soco 

Yoga flame T, BT, B, BF, F + soco 
Yoga teleport = F, B, BF + 3 socos 
Super combo: 

Yoga inferno - T, BT, B, BF, F. T, BT,B. 
BF, F+ soco 


T Hawk 

Ataque aéreo — 3 socos no ar 
Ataque do chão — F. B, BF + soco. 
Storm hammer — 360º + soco 
Super combo: 

Storm typhoon - 720º + soco 


Vega 

Claw roll - T (2 seg.) F + soco 
Ataque aéreo - B (2 seg.) C + pontapé 
Ataque Barcelona B (2 seg.) C + soco 
Super combo: 

Claw dive - BT (2 seg.) BF, BT, CF + 
pontapé + T + soco 


Blanka 

Esquivar trás — T + 3 pontapés 
Esquivar frente - F + 3 pontapés 
Roda frontal - T (2 seg.) F + soco 
Rodavertical-B (2 seg.) C + pontapé 
Roda aérea — T (2 seg.) F + pontapé 
Electricidade - soco repetidamente 
Super combo: 

Ataque rodal-T (2 seg.) F, T, F + soco 


Chun-li 
Mil pontapés - pontapé repetida 
mente 


Kikoken - T (2 seg.) F + soco 
Helicóptero — T (2 seg.) F + pontapé 
Pontapés aéreos B (2 seg.) C + pon- 
tapé 

Super combo: 

Senretsukyaku — T (2 seg.) F, T, F + 
pontapé 


E. Honda 

Cabeçada — T (2 seg.) F + soco 
Milmãos - soco repetidamente 
Ataque aéreo - B (2 seg.) C + pontapé 
Storm dash — 360º + soco 

Super combo: 

Cabeçada dupla — T (2 seg.) F, T, F + 
pontapé 


Zangief 

Storm hammer - 3 socos ou 3 ponta- 
pés 

Pile driver - 360º + soco (de perto) 
Siberian suplex - 360º + pontapé (de 
perto) 

Flying power bomb - 360º + pontapé 
Vanishing flat - F, B, BF + soco 
Super combo: 

Final atomic buster - 720º + soco 


M. Bison 

Psycho crusher — T (2 seg.) F + soco 
Double knee press - T (2 seg.) F + 
pontapé 

Aerial Attack - B (2 seg.) C + soco rep. 
Head press - B (2 seg.) C + pontapé 
+ soco 

Super combo: 

Knee nightmare = T (2 seg.) E T, F + 
pontapé 


Legenda: 

F=Frente 
sfr=soco fraco 
EDER 

sm=soco médio 
B=Baixo 
sfo=soco forte 
C=Cima 

3 s=3 socos 
BF=Baixo+Frente 
pfr=pontapé fraco 
BT=Baixo+Trás 
pm=pontapé médio 
CF=Cima+Frente 
pfo=pontapé forte 
CT=Cima+Trás 

3 p=3 pontapés 


= 
Ss 
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SrreeT FicHTER ALPHA E DASH 


Ryu 

Hadouken -B, BF, F + soco 

Red hadouken-—T, BT, B, BF, F + soco 
Fake hadouken - B, BF, F + select 
Shoryuken - F B, BF + soco 
Tatsumakisenpukyaku - B, BT, T + 
pontapé (pode-se fazer no ar) 

Super Combos: 

Shinkuu hadouken - B, BF F.B, BF, F 
+ soco 

Shinkuu tatsumakisenpukyaku — B, 
BT,T.B, BT, T + pontapé 


Ken 

Hadouken - B, BF, F + soco 
Rollforward = B, BT, T + soco 

Fake roll- B, BF, F + select 
Shoryuken - FB, Bf + soco (com sto 
pegafogo) 

Tatsumakisenpukyaku - B, BT, T + 
pontapé (pode-se fazer no ar) 

Super combos: 

Shoryureppa-B, BF FB, BF + soco 
Shinryuken-B, BF, F B, BF + ponta- 
pé (+ pontapés para acertar mais ve- 
zes) 


Akuma 

Hadouken =B, BF, F + soco (pode-se 
fazer noar) 

Hell hadouken- F. BF. B, BT, T + soco 
Roll forward - B, BT, T + soco 
Shoryuken- F B, BF + soco 


Tatsumakisenpukyaku — B, BT, T + 
pontapé (pode-se fazer no ar) 
Ashurasenku-F B, BF/T,B,BT + 3s/ 
3p 

Hyakkishu-B, BF, F CF + soco (no ar 
+ soco ou pontapé para agarrar) 
Super combos: 

Messatsu gouhadouken-F. BF B, BT, 
TF BF. B,BT, T+ soco 

Messatsu goushoryuken -B, BF F B, 
BF + soco 

Tenma Gouzankou - B, BF F B, BF, F 
+ soco (no ar) 

Raging demon — sfr, sft, F, pfr, sfo (ne- 
cessita Duper Energia Nível 3) 


Dan 

Gadouken-B, BF F + soco 
Koryuken - F B, BF + soco 
Dankuukyaku - B, BT, T + pontapé 
Taunt rollforward - B, BF, F + select 
Taunt roll backward -B, BT, T + select 
Super combos: 

Shinkuu gadouken - B, BF F B, BE F 
+ soco 

Koryurekka - B, BF, F B, BF + ponta- 


pé 

Hisshoburaiken - B, BT, T, B, BT, T + 
pontapé 

Supertaunt-B, BF F B, BF F + select 
Evil Ryu 


Hadouken — B, BF, F + soco 

Red hadouken—T, BT, B, BF F + soco 
Fake Hadouken - B, BF, F + select 
Shoryuken - F B, BF + soco 
Tatsumakisenpukyaku - B, BT, T + 
pontapé (pode-se fazer no ar) 

Ashura senku FB, BF/T,B, BT +3s/3p 
Super combos: 

Shinkuu hadouken -B, BF, F B, BF F 
+soco 

Shoryureppa-B, BF FB, BF + ponta- 
pé 

Shinkuu Tatsumakisenpukyaku -B, BT, 
T.B.BT, T + pontapé 

Raging demon - str, sfr, F, pfr, sfo (ne- 
cessita Super Energia Level 3) 


Sakura 

Hadouken -B, BF, F + soco 
Shoouken—F, B, BF + soco 
Shunpuukyaku - B, BT, T + pontapé 
Super combos: 

Shinkuu hadouken - B, BF F B, BF F 
+ soco 

Midare zakura- B, BF, FB, BF + pon- 
tapé 

Haruitchiban-B, BT, T,B, BT, T + pon- 
tapé 


Super Akuma 

Hadouken- B, BF F + soco (pode-se 
fazer no ar e acerta 2 vezes) 

Hell hadouken = F. BF. B, BT, T + soco 
Roll forward =B, BT, T + soco 
Shoryuken — F. B, BF + soco 
Tatsumakisenpukyaku - B, BT, T + 
pontapé (pode-se fazer no ar) 
Ashurasenku-F B, BF/T, B, BT +3s/ 
3p 

Hyakkishu-B, BF F CF + soco (no ar 
+ soco ou pontapé para agarrar) 
Super combos: 

Messatsu gouhadouken—=F, BF B, BT, 
TF BFB,BT,T+soco 

Messatsu gouhadouken - B, BF FB, 
BF + soco 

Tenma gouzanku- B, BF, FB, BE F + 
soco (no ar) 

Raging demon = sfr, str, F, pfr, sfo (ne- 
cessita Super Energia Level 3) 


Special Sakura 
Hadouken —B, BF, F + soco 
Shoouken—F, B, BF + soco 
Shunpuukyaku - B, BT, T + pontapé 
Super combos: 

Shinkuu hadouken - B, BF, FB, BF, F 
+ soco 

Midarezakura-B, BF, E B, BF + pon- 
tapé 

Haruitchiban=B, BT TB, BT, T+ pon- 
tapé 


Guy 

Bushin izuna otoshi -B, BF F + soco 
(+ soco para agarrar) 

Bushin senpukyaku - B, BT, T + pon- 
tapé 

Hayate gake - B, BF, F + pontapé (+ 
pontapé para bater mais) 

Houzanto -B, BT, T + soco 

Super combos; 

Bushin hassoken — B, BF F. B, BF + 
soco 

Bushin goraikyaku - B, BF F. B, BF + 
pontapé 


Chun-li 

Kikoken — T, BT, B, BE F + soco! 
Tenshokyaku -B (2 seg.) C + pontapé 
Hyakuretsu - pontapé rapidamente 
Axe kick -F, BF B, BT, T + pontapé 
Super combos: 

Kikosho-B, BF F B, BF, F + soco 


Senretsukyaku — T (2 seg.) F, T, F + 
pontapé 

Hazan tenshokyaku - BT (2 seg.) BF 
BT, CF + pontapé 


Old Chun-Li 

Kikoken — T (2 seg.) F + soco 
Tenshokyaku -B (2 seg.) C + pontapé 
Hyakuretsu - pontapé rapidamente 
Axe kick=F, BF B, BT, T + pontapé 
Super combos: 

Kikosho =B, BF F. B, BF F + soco 
Senretsukyaku - T (2 seg.) FT, F + 
pontapé 

Hazan tenshokyaku - BT (2 seg.) BF, 
BT, CF + pontapé 


Gen 

Gekiron (Grou) - FB, BF + pontapé 
(+ pontapé para bater mais) 
Hyakurenko (Grou) - soco repetida- 
mente 

Jasen (Louva-Deus) = T (2 seg.) F + 
soco 

Ouga (Louva-Deus) = B (2 seg.) C + 
pontapé 

Mudar de estilo = 3 s (Grou) ou 3 p 
(Louva-Detis) 

Super combos: 

Zanei (Grou)-B, BF FB, BE F + soco 
Shitenshuu (Grou) - B, BT, T, B, BT, T 
+ soco 

Jakouba (Louva-Deus) - B, BF, F. B, 
BF+ pontapé 

Kouga (Louva-Deus) - B, BT, T, B, BT, 
T+ pontapé (no ar) 


Adon 

Jaguar kick —B, BF, F + pontapé 
Rising jaguar — F, B, BF + pontapé 
Jaguar tooth - F BF, B, BT, T + ponta- 
pé 


Supercombos: 

Jaguar revolver - B, BF, F B, BF F + 
pontapé 

Jaguar breed assault - B, BF F B, BF 
+ soco 


Sagat 

Tiger shot-B, BF, F + soco 
Groundtiger shot-B, BF, F + pontapé 
Tigercrash FB, BF + soco 

Tiger blow =F, B, BF + pontapé 
Super combos: 

Tigercannon-B, BF, FB, BF, F + soco 
Tiger genocid - B, BF, FB, BF + pon- 
tapé 

Tiger raid-B, BT,T,B, BT, T + pontapé 


Rose 

Soul reflect - B, BT, T + soco 

Soul throw — F. B, BF + soco 

Soul spark — T, BT, B, BE, F + soco 
Soul spiral - B, BF, F + pontapé 
Super combos: 

Aura soul spark = B, BT, T, B, BT, T + 
soco 


y hrow-B, BF FB, BF + soco 
sion=B, BF, FB, BF + ponta- 


p (pode-se fazer no ar) 

er combos: 

Yogainterno-B, BF, FB, BE F + soco 
Yoga strike - B, BF, F B, BF + ponta- 
pé 


Charlie 

Sonic boom —T (2 seg.) F+'soco 
Summersault shell =B (2 seg.) C + 
pontapé 

Super combos: 

Sonic break - T (2 seg.) FT, F + soco 
(+ soco para bater mais) 

Cross fire blitz - T(2/seg;) E T F + 
pontapé 

Summersault justice =BTs(2 seg.) BF, 
BT, CF + pontapé: 


Rolento 

Patriot circle *B, BE F + soco (até 3 
vezes) 

Stinger-F, B, BE + pontapé (+ ponta- 
pe para lançar a faca) 

Delta attack -=3's (+ soco para atacar) 
Delta air raid - B, BT, + soco (+ soco 
para atacar) 

Delta escape - B, BT, T+ pontapé (+ 
pontapé para saltarda parede), 
Super combos: 

Mine sweeper - B, BT, T, B, BT, T + 
soco 

Take no prisioner- B, BE F B, BF, F + 
pontapé 


- Para conseguires a “Cammy”, joga 
com “M. Bison” no modo “Arcade” 
até conseguires um recorde. Depois 
põe o cursor sobre “M. Bison”, no 
modo “Versus” e prime duas vezes 
[Start]. 

- Para conseguires “Super Akuma” 
ou “Special Sakura”, põe o cursor 
sobre “Akuma” ou “Sakura” e prime 
5 vezes [Start]. 

- Para conseguires “Evil Ryu” ou 
“Classic Ch põe o cursor 
sobre “Ryu” ou “Chun-Li” e prime 2 
vezes [Start]. 

- Para conseguires “Classic Ryu”, 
“Old Chun-Li”,"Classic Ken”, 
“Classic Dhalsim”, “Classic Zagief”, 
“Classic Sagat” ou “Classic M. 
Bison”, põe o cursor sobre estas 
personagens e prime [Start]. 

- Podem fazer “super combos” até 3 
níveis. Tudo depende da quantidade 
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Sodom 

Jigoku scrape - B, BF, F + soco 
Shiraha catch- E B, BF + pontapé 
Roll backward — F BF, B + soco (a to- 
car o chão quando arremessado) 
Tengu walking = T, BT, B + pontapé (a 
tocar o chão quando arremessado) 
Daikyou burning - 360º + pontapé 
Butsumetsu buster — 360º + soco (de 
perto) 

Super combos: 

Tentchuu satsu - B, BF, F, B, BF, F + 
soco 

Meido no miyage = 720º + soco (de 
perto) 


Zangief 

Double lariat-3 sou 3 p 

Vanishing flat - F, B, BF + soco 
Spinning pile driver - 360º + soco (de 
perto) 

Siberian suplex — 360º + pontapé (de 
perto) 

Flying power bomb — 360º + pontapé 
Super combos: 

Aerial russian slam=B, BF, F B, BF + 
pontapé 

Final atomic buster = 720º + soco (de: 
perto) 


Birdie 

Bull head — T (2 seg.) F + soco 

Bullhom =3s5(2 seg.) e largar 

Murderer chain = 360º + soco (de perto) 
Bandit chain — 360º + pontapé (de perto) 
Super combos. 

Bull revenger = B, BF, F, B, BF + soco 
ou pontapé 

The birdie= T (2 seg.) F, T, F + soco 


Cammy 
Cannon drill-B, BF, F + pontapé 


de “super energia” que tiverem e de 
quantos botões de soco/pontapé 
usarem. 

- Para aplicar um “custom combo”, 
basta pressionar [L1] e [R1] ao 
mesmo tempo. 

- Para aplicar um “Alpha Counter”, 
basta bloquear o golpe do adversá- 
rio e executar o movimento 
seguinte: T, BT, B + soco ou 
pontapé. 

- Para rolar no chão após sofrer um 
grande golpe, basta aplicar o 
seguinte movimento enquanto estão 
a cair no chão: T, BT, B + soco. 

- Para executar “super combos” e 
“custom combos” necessitam, no 
mínimo, de “super energia” de nível 
ii: 

- Para executar “Alpha Counters” 
necessitam, no mínimo, de “super 
energia” de nível 1 e meio. 


Frontkick=F;B, BF + pontapé 
Spinning knuckle — F, BF, B, BT, T + 
soco 

Hooligan combo -B, BF, F. CF + soco 
(+ pontapé para agarrar) 

Super combos: 

Cannon flying saucer -B, BF, F. B, BF 
+ pontapé 

M. Bison's psycho crusher - T (2 seg.) 
E TF + soco 


M. Bison 

Psycho shot —T (2 seg.) F + soco 
Double knee press — T (2 seg.) F + 
pontapé 

Head press - B (2 seg.) C + pontapé 
(+ soco para mais acertar outra vez) 
Summersaultskull diver-B (2 seg.) C 
+ soco (+ soco para atacar) 

Bison warp-F, B, BF/T,B, BT + 3s/3p 
Super combos: 

Psychocrusher — T (2.seg.) F + soco 


Knee press nightmare =T (2 seg.) F + 
pontapé 


Classic Ryu 

Hadouken -—B, BF, F + soco 
Shoryuken — E B, BF + soco 
Tatsumakisenpukyaku — B, BT, T + 
pontapé 


Classic Ken 

Hadouken - B, BF, F + soco 
Shoryuken — F B, BF + soco 
Tatsumakisenpukyaku — B, BT, T + 
pontapé 


Classic Dhalsim 
Yoga fire - B, BF, F + soco 
Yoga flame — T, BT, B, BF, F + soco 


Classic Zangief 
Double lariat - 3 s 
Spinning pile driver - 360º + soco 


Classic Sagat 

Tiger shot- B, BF, F + soco 

Ground tigershot-=B, BF, F + pontapé 
Tiger uppercut= F, B, BF + soco 
Tiger knee-B, BF, F CF + pontapé 


Classic M. Bison 

Psycho crusher— T (2 seg.) F + soco 
Double knee press — T (2 seg.) F+ 
pontapé 

Head press - B (2:seg.) C + pontapé 
(+ soco para bater outra vez) 


Classic Chun-li 
Hyakuretsu - pontapé repetidamente 
Axe kick - B (2 seg.) C + pontapé 


Solução 


Solução do leitor Luís Neto Portimão 


Numa altura em que as três dimen- 
sões e as placas 3D parecem captar 
a atenção de toda a gente, alegra sa- 
ber que ainda há alguém que se inte- 
ressa por jogos como este “The Cur- 
se of Monkey Island” e outros, como 
asaga “Broken Sword”. 

Dando especial importância ao enre- 
do (algo me fez gostar tanto da saga 
“Wing Commander”, que pertence a 
outro género), contrariamente ao que 
acontece com a grande maioria dos 
jogos, pois é principalmente sobre 
este que reside o interesse por uma 
aventura gráfica e não apenas sobre 
o simples prazer de jogar. Este é real- 
mente um género único que deve con- 
tinuar a merecer a atenção dos pro- 
gramadores. 

Neste novo capítulo da saga, basica- 
mente o que mudou foram os gráfi- 
cos que estão melhores, mas o estilo 
dos diálogos, da música e o humor 
ficaram intactos — até certos persona- 
gens já conhecidos estão de volta, 
sendo apenas de lamentar;o facto de 
certos puzzles não terem lógica. 


Os dois primeiros capítulos da saga 
foram, como sabem, um grande suces- 
so e é justo que tenham feito esta con- 
tinuação. 

Quem disse que um jogo para ser bom 
tem que ser em 3D? 

Preparem-se para viajar até ao “Mar 
das Caraíbas”. 


” ” 
Primeira parte 

A aventura começa com o nosso des- 
temido “Guybrush” prisioneiro no na- 
vio do pirata “LeChuck”. 

Conversem com o pirata baixote até 
ele vos dará um livro. Continuem a 
conversa até ele começar a chorar e 
deixar cair o gancho e o remo que está 
penduradona parede. Utilizem o ca- 
nhão para afundar todos os barcos dos 
esqueletos. Depois disso, abram o in- 
ventárioe combinem o gancho de plás- 
tico com o remo para obterem um gan- 
cho comprido. Espreitem pela janela 
eutilizem o gancho comprido nos des- 
troços para apanhar o braço do esque- 
leto e a catana. Também podem falar 
com a caveira “Murray” utilizar o gan- 


WAbikos 


cho comprido nela. Voltem para o quar- 
to e utilizem a catana para cortar a cor- 
da que controla o canhão. No quarto 
do tesouro apanhem o saco e o anel. 
Utilizem o anel-na portinhola de vidro 
para conseguirem sair. 


Segunda parte 

Apanhemro pau em brasa que está no 
chão e sigam para a direita em direc- 
ção ao pântano: Falem com a caveira 
“Murray”. e entrem no navio em des- 
troços. Tirem o alfinete da boneca de 
voodoo e utilizem as moedas de ma- 
deira na máquina-das pastilhas para 
ficar com-um pacote. Puxem a língua 
do crocodilo e falem com a bruxa gor- 
da até não terem mais nadaa dizer; A 
bruxa explica que Elaine foi raptada e 
amaldiçoada e que a única forma de a 
libertar passa por ir de barco até 
“Blood Island” para-apanhar um anel 
de diamantes que não está amaldiço- 
ado e que vamos precisar de um mapa, 
um barco e uma tripulação: 

Viajem até “Puerto Pollo”, dirijam-se 
paraa porta lateral do teatro, apanhem 
o monte de caspa (que na verdade são 
piolhos) do sobretudo, a luva branca 


do bolso do casaco e a varinha mági- 
ca da mesa e façam magia com a car- 
tola. Tirem o!livro'da cartola e olhem 
para ele para ficarem a saber que se 
trata de um livro ;para ventríloquos: 
Olhem para a arca de viagem velha e 
reparem no-autocolante da-“Blood 
Island”. Vão para o palco e falem com 
o actor “Slappy Cromwell”, em espe- 
cial sobre “Blood Island”. Saiam do: 
teatro. 

Dirijam-se para o barbeiro, conversem 
com os três piratas até esgotarem.os 
temas e apanhem o rebuçado redon-. 
do do chão: Ponhamos piolhos no pen- 
te com o qual o barbeiro está a pente- 
ar o “Capitão Rottingham”, quando ele 
o pousar. Depois dele sair sentem-se 
na cadeira do: barbeiro e falem com 
“Haggis” enquanto este o penteia: Uti- 
lizem a alavanca para apanhar o pisa 
papéis que se encontra em cima do 
livro de cortes de cabelo para fazer 
com que o barbeiro se vá embora. 
Continuema manobrar a alavanca até 
chegarem à tesoura e apanhem-na. 
Saiam do barbeiro e vão até às flores 


E OF 


Jstand 


misteriosas que estão perto da banca 
das limonadas e do restaurante 
“Puerto Pollo”. Cortem a flor de Ipepac 
coma tesoura na mata ao pé das flo- 
res para chegar ao “Snake Crossing”. 
Dentro da cobra, apanhem tudo o que 
encontrarem por lá e misturem a flor 
de Ipepac com a calda-das panque- 
cas que tem no inventário para obte- 


remacalda de Ipepac. Deitem-na na 
cabeça da cobra para ela vos vomi- 
tar. Ficarão presos em areias movedi- 
gas. Utilizem o pisa papéis com os 
balões de hélio. Soprem o balão para 
que ele pare debaixo de um ramo. Ti- 
remumespinho da planta que se en- 
contra mesmo ao lado e apanhem 
uma canoa oca do canavial. Combi: 
nem o espinho coma cana para faze- 
rem uma zarabatana e usem-na no 
balão para saírem das areias move- 
diças. Agora vão encontrar um novo 
local mas não o explorem. 

Viajem até “Puerto Pollo”, entrem no 
restaurante e apresentem o ticket de 
reserva. Lá dentro, toquem no cliente 
que está silenciosamente sentado e 
apanhem a faca de serra que se en- 
contra espetada.nas costas dele e o 
cartão do clube que está entre os os- 
sos do frango. Falem com o “capitão 
Blondebeard” para saberem se ele 
precisa de alguma coisa estaladiça 
para mastigar. Dêem-lhe o rebuçado 
redondo. Agora ele precisa de algu- 
ma coisa macia para mastigar, por 


Carta 


“Decidi participar, enviando 
truques e dicas para vários jogos, 
de vários sistemas, assim como a 
solução do jogo “The Curse of 
Monkey Island”, para PC, pois a 
sua dificuldade deve estar a causar 
dores de cabeça a muitos leitores/ 
jogadores. 

Espero que venham a publicar tudo 
isto numa futura edição da Super 
Jogos.” 

Luis Neto 


isso dêem-lhe as pastilhas elásticas. 
Quando ele fizer um balão, rebentem- 
no com a agulha e apanhem o dente 
de ouro do chão. 

Saiam do restaurante, sigam até à por- 
ta misteriosa que fica junto ao teatro e 
chegarão ao onde se faz lançamento 
do tronco. Avancem até ao miradouro 
relvado e utilizem a faca de serra nos 
pés de madeira do barril de rum. Usem 
o pau em brasa no rasto de rum.. Vão 
até ao barbeiro e falem com “Haggis”. 
Aceitem a oferta para uma partida. Já 
têm um membro para a tripulação. 
Vão ter com “Edward Van Halgen”; que 
está na barbearia e dêem-lhe um esta- 
lo coma luva. Ele convida-vos para um 
duelo. Quando ele vos deixar escolher 
uma arma, fechem a-tampa da caixa 
das pistolas que está no meio e esco- 
lham o banjo..O duelo de banjo funci- 
ona da seguinte maneira: “Edward” 
toca uma música no banjo com notas 
muito específicas e repete-se algumas 
vezes. Quando for a vossa vez, repi- 
tam as notas que “Edward” tocou, pela 
mesma ordem. Se acertarem, ele vai 


enlouquecer com o vosso banjo. Nes- 
sa altura avancem até à caixa das pis- 
tolas, apanhem uma e dêem um tiro 
no banjo de “Edward”. Já têm'mais um 
membro para a tripulação e para con- 
seguirem o último, vão até à barbearia 
e mostrem o dente de ouro a “Cuthroat 
Bill”. A tripulação está completa. Vão 
até à barraca da praia, falem com o 
rapaz emostrem-lhe:o cartão do clu- 
be. Antes de entrar, tirem três toalhas 
e molhem-nas no balde do gelo. Vão 
até à praia. Usem as três toalhas na 
areia a escaldar para poderem avan- 
gar e falar com o banhista. Ficam a 
saber que ele é o “Palido Domingo”, o 
agente de viagens de “Slappy Crom- 
weel”, e que ele têm o mapa para a 
“Blood Island” tatuado nas costas. 
Apanhem a caneca-e saiam pelo 
portão. 

Sigam directamente para “Puerto 
Pollo” e dirijam-se para a bancada 
onde se vendem limonadas. Falem 
com o piratinha e conheçam a sua 
política de caneca sem fundo. Peçam 
uma limonada e ficarão a perceber esta 
política. Utilizem a caneca do vosso 
inventário na caneca sem fundo e vol- 
tem a pedir uma limonada. Apanhem 
o jarro e encham-no com tinta para tin- 
gir do “Fye Vat”, que está ao lado da 
banca de limonadas. Vão até à caba- 
na e apanhem uma toalha, voltem a 
mergulhá-la no balde de gelo e atirem- 
na ao rapaz. 

Apanhem o óleo de cozinha da banca- 
da da barracada e vão para a praia. 
Dêem ao “Palido” a caneca sem fundo 
e, em seguida, deitem a tinta na mes- 
ma. Quando o “Palido” se virar, deitem 
o óleo de cozinha nas costas dele e 
depois tirem-lhe o mapa. Vão até 
“Danger Cove” e usem'o barco a re- 
mos que está na praia. 

Viajem até ao navio do pirata, cortem 
a prancha com a faca de serra e su- 
bam a bordo. Serão humilhados e ati- 
rados borda fora. Voltem a subir e fa- 
cam qualquer coisa. Levarão um ba- 


nho de alcatrão e outro de penas. Sai- 
am da praia e vão até ao restaurante 
onde o “Capitão Blondebeard” vos 
dará uma marretada na cabeça antes 
vos levar para o navio “Monkey”. Quan- 
do estiverem no-balde da galinha, 
olhem para o livro do ventríloquo e 
usem-no em “LeChimp”. Vão buscar o 
mapa do tesouro e saiam do navio 
abrindo o pórtico por trás do balde da 
galinha. 

Viajem até “Puerto Pollo” e olhem para 
o'mapa do tesouro, Entrem pelas tra- 
seiras do teatro'e subam as escadas 
laterais. Puxem a alavanca no painel 
de controle das luzes e encontrarão o 
Xque assinala o lugar onde Elaine está 
sepultada. Utilizem a gordura da gali- 
nha nas bolas do canhão que se en- 
contra-na arca velha para obrigarem 
“Slappy” a fazer figura de parvo e sair 
do palco. Dirijam-se para o palco e uti- 
lizem a pá para desenterrar Elaine. 


” 
Terceira parte 

Cantem com a tripulação até eles se 
cansarem. Quando “Haggis”. lhes per- 
guntar que espécie de capitão são, o 
que ele quer saber, de facto, é o grau: 
de dificuldade que vão escolher para 
as batalhas navais. Se quiserem 'diver- 
tirem-se'e trabalhar, digam-lhe que 
querem o controlo absoluto, que é o 
mais difícil, mas poderão sempre pe- 
dir-lhe ajuda. O objectivo é derrotar o 
“Capitão Rottingham”, nas batalhas 
navais e nos duelos de espada, para 
reaver o mapa da ilha “Blood”. Antes 
de o defrontarem, terão de lutar com 
outros piratas e fazer upgrade às vos- 
sas armas. Utilizem a'carta de nave- 
gação para encontrar os navios a aba- 
ter. Inicialmente, escolham'os desafi- 
os mais fáceis. Se ganharem a bata- 
lha naval podem embarcar no navio 
inimigo e pôr à prova Os vosso dotes 
com a espada. 

Nesta parte do jogo, muito semelhan- 
te a “Monkey Island |”, os duelos re- 
solvem-se através de insultos que têm 
que rimar. Em quase todos os'contron- 


tos ganham novos insultos e respos- 
tas. Só têm de se lembrar delas para 
ganhar os combates. Mesmo quando 
não existir nenhum tesouro no barco, 
éconveniente insultar o oponente para 
obter as respostas aos insultos. Sem- 
pre que derrotarem um navio, ficam na 
posse do respectivo tesouro. Quanto 
mais destemidos forem-os piratas, 
maior riqueza e potência bélica acu- 
mulam. 

Depois têm de voltar a “Puerto Pollo” 
para fazerem upgrade às vossas ar- 
mas. 

Continuem nisto até derrotarem todos 
os navios e terem todas as armas e 
respostas aos insultos, para defronta- 
remo “Capitão Rotthingham” que uti- 
liza insultos mais complicados. 

Eis algumas palavras que rimam: 
“Celebrated/Fabricated”, 
“Homicide/Fungicide”, 
“Negligeé/Fianceé”, 

“Created/Dated”, 
“Cremated/Fumigated”, 
“Perfurated/Infuriated”, 
“Anhiilated/Sufocated”, 
“Died/Formaldeyed”, 
“Swordplay/Runnsaway”, 
“BufféjFileét”, 
“Exterminated/Decafeinated”, 
“Petrified/Backsided”, 
“Touché/Cliché”, 

Repartee/Spray”, 

“Day/Saty”, 

“Mortified/Idêntified”, 
“Decapitated/Fummigated”, 
“Undignified/ldentified”, 
“Depopulated/Sofucated", 
“Sissified/Backside”, 
“Puteified/Backside”, 

“Away/Spray”, 
“SorryHide/Formuldeyed”. 


Quarta parte 

Falem com “Haggis” sobre a loção. 
Apanhem a garrafa à beira mar e mor- 
damarolha para a abrir. Dirijam-se ao 
cemitério e apanhem o maço e o cin- 
zel. Puxem o pêlo do cão, tirem os bis- 
coitosdoprato e ofereçam-nos ao cão. 
Vão até ao bar-do.hotel. Conversem 
com a “Madame Xima”; peçam-lhe que 


leia o vosso futuro e apanhem as cin- 
co cartas da morte do baralho de-Tarot 
e uma das almofadas-dos bancos do 
bar. Tirem olivro de receitas e as bro- 
churas. Leiam.o “Appendix” no livro de 
receitas para saberem quais os ingre- 
dientes necessários para curar ressa- 
cas. Abram a porta lateral direita do 
bar, utilizem o cinzel no queijo gigante 
para apanhar algum e tirem também o 
íman que está no frigorífico. Sigam 
para a praia e utilizem a almofada'nas 
rochas debaixo da palmeira. Vão até 
ao moinho e apanhem a'pimenta que 
está no arbusto mesmo ao lado. De- 
pois vão para o bar do hotel e dêem o 
ovo, a pimenta e os pêlos do cão ao 
empregado do balcão. Ele acorda e dá- 
vos oresto de um remédio para a res- 
saca. Conversem com ele sobre vári- 
os assuntos, depois peçam um “Grog” 
mas não o bebam já. Utilizem o cinzel 
na garrafa Head-B-Clear para a abrir. 
Apanhem o jarro do balcão. Utilizem a 
mesma garrafa no copo de “Grog” e 
bebamtudo. 

Umavez na urna; utilizem nela o cin- 
zele apanhem os pregos. Usem o cin- 
zel no caixão'do meio para o “Stan” 
sair. Voltem para o barído hotel, su- 
bam as escadas e sigam para o quar- 
to em frente. Utilizem o maço no pre- 
goda parede e saiam. Apanhem o pre- 
go que caiu para o chão, entrem no 
quarto que têm a porta aberta, baixem 
a cama utilizem os pregos do caixão 
e o prego da parede na cama. Apa- 
nhem o livro do esqueleto e leiam-no 
para ficarem inteirados sobre o seu 
tema. Saiam do quarto em direcção ao 
bare conversem com 0 empregado até 
saberem a razão pela qual não foram 
enterrados com a tia dele. Digam-lhe 
que são membros da família, depois 
falhem-lhe sobre a história dos “Good- 
soup” e peçam uma bebida. Utilizem 
o Head-B-Gone nela. 

Uma vez no jazigo da família “Good- 
soup”, falem com a-noiva fantasma. 
Dirijam-se para-a esquerda da urna, 
apanhem o'pé de cabra e sigam para 
a fenda. “Murray “ vai cair, portanto 
apanhem-no. Espreitem pela fenda da 


parede é conversem com o “Mort”. 
Utilizem o braço do esqueleto na lan- 
terna e regressm à uma. Usem a lan- 
terna natampado caixão, depois usem 
o “Murray” com a lanterna do lado. Sai- 
am do jazigo € sigam na direcção do 
“Stan”. Conversem com ele, para ele 
vos dar uma apólice de seguros, ofe- 
reçam-lhe um dente de ouro. Voltem 
ao bar do hotel e entrem directamente 
para a arrecadação. Vão buscar-a cer- 
tidão de óbito. 
Regressem ao bar e subam as esca- 
das. Enirsin no quarto do esqueleto e 
usem o pé cabra nas tábuas esbu- 
racadas Ga parede e na cama. De vol- 
ta à cripta, apanhem o anel de noiva- 
do:Vão até ao jatigo do “Stan”, dê-lhe 
a ceriidao de óbito e digam-lhe que 
querem levantar a sua apólice de se- 
guros. 
Vão até à cidade. Apanhem o bloco de 
“Tofu”, o “Auger” eo copo de medidas. 
Subam e falem com o Cabeça de Li- 
mão. Utilizem o “Auger” no-bloco de 
“Tofu”, fazer uma máscara “Tofu”. 
Utilizein à mascara e voltem a subir. 
Falém cor o Cabeça de Limão até este 
vos deixar entrar para a cerimónia. Ati- 
rem um bocado de queijo para dentro 
do vulcão; Dirijam-se para a esplanada 
do hotel e ponham o queijo no tacho, 
depois levem o tacho a “Haggis” para 
ele vosideixar levar o creme para as 
mãos. Sigarr para o moinho:e entrem. 
Utilizsm o poie com o barril para obter 
água doce. Dirijam-se para a clareira 
junto a Elaine e apanhem os pirilampos 
com o pote da água doce. Com o cin- 
zel, furem a tampa do pote para os piri- 
lampos não morrerem. Sigam para o 
farol e ponham o jarro com os pirilam- 
pos, Que agora se tornou numa lanter- 
na, no púsie áe luz do farol para ilumi- 
nar a costa; Vão até à praia, falem com 
o “Gaulés” perdido a quem terão de 
dar uma bússola. Abram o:inventário 
e leiam a enviclopédia que explica a 
forma de conceber uma bússola. 
Usern o cópo demedição com água 
do mai. Abram o inventário, utilizem 
O Ímiar cont v alfinete, Usem o alfine- 
te cgir à roiia e utilizem com o.copo 
das rcúidas. Dêem a bússola ao 
“Gaults” é peçam-lhe "boleia até à 
à". Caminhem até ao topo 
monte c iaiein com o operador-do 
guinciio, Eie ajuda-vos a descer mas 
jeixar-vos cair. Na queda, 
U ciapéu de chuva. 
Na gruia úcs contrabandistas; falem 
com “Rir André” e digam-lhe quetem 
muito dinriciro. Aceitem uma partida de 
poker Giirtróca do diamante. Para ga- 
nharem o jogo, dêem ao “King André” 
as cinco cartas da morte do Tarot. En- 
contrair-sé novamente em “Blood 
+se para a clareira onde 
está Elairie. Ulilizem o,creme pararas 
mãos para /inar o anel.de diamante 
amaldiçoado vo dedojdela. 


Utilizem o diamante com o anel amal- 
diçoado. Utilizem o anel de diamante 
completo no dedo de Elaine para a 
salvarem da maldição. 

“LeChuck” acabou de capturar-vos. 
Falem com ele até ele vos amaldiçoar. 
Depois abram a porta para sair do te- 
leférico e ... eis que estão com sete 
anos! Falem com “Dhinghy Dog” e 
peçam-lhe para adivinhar a vossa ida- 
de. Ele deixa-vos escolher um prémio. 
Não interessa aquilo que escolhem 
pois vão ficar com a âncora. 
Apanhem-na e ponham-na na tarte de 
merengue ão pé do homem vestido de 
fato. Atravessem o portão pequeno em 
madeira e espreitem pelo buraco. Ca- 
minhem até ao “Dhinghy Dog”, dêem- 
lhe uns safanões e, quando ele vos 
morder, tirem-lhe alguns pêlos. Vão ter 
com o vendedor de cones de neve. 
Tirem o moinho de pimenta do balcão 
e peçam um cone sem nada. Agora 
combinem a tarte de merengue com o 
cone de neve, ponham um bocado de 
pimenta no cone, juntem os pêlos do 
cão e... comam tudo. 


Última parte 
Encontram-se ponta russa de 
“LeChuck”. Na cena do enforcamen- 
to, apanhem a corda, na parte do na- 
vio apanhem o barril de rum e na cena 
da tortura apanhem o frasco de óleo 
da lanterna. Para saírem façam clique 
com.o rato sobre as cenas. 

Quando chegarem ao gelo, abram o 
inventário, utilizem o óleo com a cor- 
da e a corda oleosa com o barril de 
rum: Subam pelo carreiro até ao ma- 
caco das neves gigante e ponham o 
barril de rum debaixo do braço dele. 
Desçam e esperem que “LeChuck” 
apareça. Quando ele estiver quase a 
quejmar-vos, deitem-lhe pimenta para 
fázerem com.que ele espirre fogo di- 
rectamente para a corda oleosa do 
barril de rum. Isto é que é um final ex- 
plosivo. 


COMMANDER 


Do leitor Marco Santos 
— Angra do Heroísmo 


Quando um gigante da indústria de 
software de cariz estratégico-militar se 
associa a um jogo, é de olhar sempre 
com atenção. Este é um daqueles ca- 
sos, em que vale a pena olhar. 
“Panzer Commander” pretende ser 
uma simulação de tanques da Il Guer- 
ra Mundial e, inicialmente, o jogador é 
atraído pelo aspecto visual do jogo e 
o seu fácil de usar interface, pleno uso 
de teclado ou joystick e placas 3D. 
Temos a escolha de desempenhar mis- 
sões, ou de entrar numa campanha, 
em que começamos por comandar um 
tanque. 

Acompanhado por missões reais, este 
jogo retrata a guerra do ponto de vista 
dos alemães, com o evoluir do jogo o 
jogador será presenteado com novos 
veículos e armamento para desfazer os 
seus inimigos. 

Tudo seria óptimo se não fosse... a 
velocidade a que os veículos andam, 
levando por vezes minutos a chegar à 
zona de combate, tornando-se tedio- 
so o jogo. Até o mais entusiasta joga- 
dor logo perderá o interesse neste tí- 
tulo, visto que para acertar num alvo, 
caso queira sobreviver a muitas mis- 
sões, terá de delegar a função ao com- 
putador, ficando só com a tarefa de 
escolher o alvo a acertar e a direcção/ 
velocidade a tomar pelo veículo que 
comanda. 

Assim falhou, em minha opinião, este 
“Panzer Commander”. Um produto que 
poderia ter sido mehlor, mas não foi. 
Trata-se de uma simulação desprovi- 


da de essência, em que o uso de ele- 
mentos da época, importantes para dar 
ambiente ao jogo, foi ignorado. Teria 
sido bom ver soldados a correr e a lu- 
tar no campo de batalha, tiros de arti- 
lharia a atingir o inimigo, apoio aéreo 
pedido por nós a entrar em acção. Com 
a preocupação que tiveram em dar um 
aspecto 3D ao jogo, não fizeram o. 
mesmo aos gráficos do interior do tan- 
que. 

Concluindo: esta será uma compra 
arriscada. Para simulações de tanques, 
existem outros títulos a ter em atenção: 


= “Armound Fist 2" 
- “M1A Abraams 2” 
- “Spear Hgad” 


MEDLEVIR 


Do leitor Pedro Peralta - Odivelas 


“Medievil” é um jogo onde assumimos o 
papel de um personagem chamado Sir 
Daniel Fortesque, o qual já teve melhor 
dias... 

O jogo começa com uma full motion vídeo 
onde sabemos que um malvado feiticeiro 
“Zarok” começou uma guerra onde o nos- 
so herói foi o primeiro a morrer com uma 
flecha no olho. 

Anos depois “Zarok” volta, depois de ter 
sido vencido para conquistar tudo e todos! 
O nosso herói não tem tempo nem para 
vestir a armadura e lá vai ele para a guer- 
ra depois de ter ressuscitado sobre a for- 
ma de um esqueleto que complete com 
os monstros de “Resident Evil” para per- 


“MOTOCROSS MADNESS” 
Opinião do leitor Nuno Miguel - 
Famões 


Este recente jogo distribuído pela 
Microsoft leva-nos até onde nenhum 
outro jogo nos levou. Uma qualidade 
gráfica impressionante (devido à exi- 
gência de uma placa gráfica 3D) e uma 
sensação de velocidade deslumbran- 
te, são ingredientes quanto baste para 
fazer um bom jogo. Mas a produtora 
Rainbow não se ficou por aqui. Come- 
cando por apresentar um inovador sis- 
tema de controlo do personagem (mo- 
tociclista) que se baseia nas leis da fi- 
sica, podemos mover o condutor em 
cima da mota de modo a modificar o 
centro de gravidade, levando-o a fa- 
zer as mais loucas acrobacias. Mas 
não pensem que é só instalar o jogo e 
já está. Devido a este novo sistema de 
controle do personagem, as primeiras 


horas serão de habituação pois as 
quedas vão ser mais que muitas. Mas 
o esforço não vai ser em vão e, depois 
de algum treino, já conseguirão “ater- 
rar” melhor e receber os pontos cor- 
respondentes à manobra efectuada. 
Todos os movimentos dos motociclis- 
tas foram captados através do Motion 
Capture, o que quer dizer que si- 
mulam perfeitamente o 
real. Juntamente com os 
cenários de fundo e os 
gráficos lindos de 
morrer, só falta mes- 
mo sentirmos a lama 
nos sapatos. 

De entre os diferen- 
tes modos de jogo, 
que vão desde Stunt 
Quarry até Supercross, 
passando por Baja e Natio- 

nal Race, iremos correr ao ar livre ou 
dentro de estádios devidamente pre- 
parados. Ao todo existem 20 pistas que 


bém a possibilidade de criarmos a 
nossa própria pista com o editor de 
pistas integrado ou de jogarmos ses- 
sões multijogador com um máximo de 
sete adversários. 
No que toca a manobras, só se sente 
falta de um 360º voador o qual (prova- 
velmente devido às leis da física) não 
é executável. Existem manobras 
para todos os gostos: 
Superman, Twist (sem 
pernas), Double Can- 
Can, Bar Hop ( que é 
como quem diz sem 
pés e sem mãos), Tail 
Stand (surf no ar), 
Nac-Nac (mãos atrás 
das costas), Split “X”, 
entre muitos outros. Ao 
todo são 16 acrobacias aé- 
reas e mais 12 manobras de fi- 
car com os olhos em bico. Podemos 
ainda escolher a cor da nossa bike e a 
cor do nosso fato, como também po- 


demos fazer alterações ao motor, à sus- 
pensão e aos pneus, de acordo com a 
pista que vamos jogar. A única crítica 
É é que, se ao fazermos uma 


nos põem os nervos à flor da pele, in- 
cluindo pistas de supercross, campe- 
onato, baja e de acrobacias. Mas, 
como se tudo isto não bastasse há tam- 


sonagem mais feia da Playstation. 
O jogo desenrola-se num mundo 3D 


cheio de cor com gráficos e efeitos de corrida tivermos o azar de 
luz de chorar e pedir por mais, jogabi- sair da pista, quer devido 
lidade ao mesmo nível mas de vez em aos saltos ou à má condu- 


quando os ângulos de câmara não são 
os melhores mas com 20 níveis com 
plizzles bons monstros que nos fazem 
levar a pensar que estamos a ler em 
livro de 3D “Medievel” revela-se como 
Uma agradável surpresa para o fi- 
hal de 1998. Outra das características deste jo- 
Nota da minha opinião de O a 10: gos é a possibilidade de podermos 
9ão redefinir as teclas de jogo consoan- 
/ te cada jogador e gravá-las num fi- 
cheiro. Assim não é necessário es- 
tar a redefinir as teclas sempre que 
outra pessoa for jogar. Bem pensado. 
Finalizando a minha opinião, queria 
dizer que este é um bom jogo, mas 
para jogá-lo é necessário ter um com- 
putador bem apetrechado. Com uma 
qualidade gráfica bastante elevada e 
uma boa jogabilidade, este jogo pro- 
porcionará aos adeptos do Motocross 
muitos e muitos meses de diversão. 
Em minha opinião é um jogo que vale 
apenas adquirir, mas que tem um ad- 
versário à altura - Moto Racer 2. 
Em baixo deixo a classificação que 
acho justa para este jogo. 
A Minha Classificação: 96% 


ção, temos de entrar exac- 
tamente no sítio por onde 
saímos porque se não reco- 
meçarmos um pouco mais 
atrás. Um pormenor um pouco 
frustrante. 


“Vejo agora que têm trabalho a 
dobrar mas também vejo que ao 
Super Jogos melhorou a dobrar e o 
preço não ficou a dobrar. Para- 
béns! 

Mando-vos mais uma carta para 
dar a opinião de um jogo que 
adquiri recentemente o “Medievel” 
na esperança de poder ver o meu 
nome na revista e também ajudar a 
construí-la. 

Continuem com o bom trabalho da 
vossa revista curtida.” 

Pedro Peralta 


“Olá, Super Jogos. Sou o Nuno 
Miguel Marques, tenho 17 anos, moro 
em Famões e possuo um Pentium 
MMX 166. Adoro perder tempo a 
jogar computador e por isso apresento 


aqui, mais uma vez, os meus 
parabéns por terem criado esta 
magnífica revista. A Suner Jogos é 
sem dúvida a melhor revista portugue- 
sa de jogos de computdor em termos 
de qualidade/preço. Anoio a 100% a 
passagem de mensal a muinzenal da 
nossa revista, pois assim há a 
possibilidade de mais cartas serem 
respondidas e mais ranidamonte se 
saberem as novidades do mercado. 
Aviso-vos desde já que esta passa- 
gem a quinzenal pode ser dolorosa, 
pois já muitas outras revistas o 
fizeram e passado pouco tempo 
tiveram de voltar a ser mansais mas, 
com ajuda de todos os res penso 
que até poderá chegar à periodicida- 
de semanal (aí ponso que se justifica- 
ria uma pequena redução do preço de 
capa da Super Jogos...). Mas vamos 
ao que interessa. 


Opinião sobre a revista: 
Concordo com alguns | 
Super Jogos que d' haver falta de 
uma secção de antevisõos (previews) 
que nos dessem novidades mais 
quentes do mercado quer em termos 
de jogos/programas quer em termos 
de hardware. 

Poderiam ser analisados na revista 
alguns componentes lúdicos do 
computador, como é o caso de 
joysticks, placas aceleradoras, placas 
de som, etc, (secção Hardware), 
relacionando-os na vertente qualidade/ 
preço e 

dando-lhes uma classificação de O a 
100%. d 
Todos os jogos analisados pela Super 
Jogos deveriam também ser portado- 
res dessa classificação de O a 100% 
a que poderíamos chamar simples- 
mente “Classificação Suner Jogos”. 
Assim teríamos m is rapida- 
mente uma ideia global acerca do 
jogo. 

Como o Natal se está aproximar, que 
tal fazerem um preview alargado dos 
jogos a sair nos próximos meses? Isso 
seria óptimo e serviria como que um 
guia de compras do qual todos nós 
necessitamos nesta altura do ano.” 


ores da 


Do leitor Luís Neto - Portimão 


Theme Hospital PSx) 


“Decidi participar, 
enviando truques e 
dicas para vários jogos, 
de vários sistemas, 
assim como a solução 
do jogo “The Curse of 
Monkey Island”, para 
PC, pois a sua 
dificuldade deve estar a 
causar dores de cabeça 
a muitos leitores/ 
jogadores. 

Espero que venham a 
publicar tudo isto numa futura 
edição da Super Jogos.” 


Password para aceder a todos os níveis: 
nível 2 — X, círculo, quadrado, triângulo, 
triângulo, círculo, quadrado, X; 

nível 3 — círculo, círculo, triângulo, 
quadrado, X, triângulo, círculo, triângulo; 
nível 4 — quadrado, triângulo, círculo, 
quadrado, X, X, triângulo, círculo; 

nível 5 — círculo, triângulo, quadrado, 
círculo, X, triângulo, círculo, quadrado; 
nível 6 - quadrado, triângulo, quadrado, 
círculo, X, quadrado, X, círculo; 

nível 7 — quadrado, triângulo, triângulo, 
círculo, X, quadrado, triângulo, círculo; 
nível 8 — triângulo, quadrado, círculo, 
triângulo, círculo, quadrado, X.. 


Treasures of the Deep PS) 


Pausar o jogo e fazer as seguintes combinações 
(os números entre parêntesis são o número de 
vezes): 


mapa total - baixo, X, esquerda, quadrado, cima 
(2), triângulo (2), direita (2), círculo (2), 
quadrado, X, círculo, X, quadrado; 

mais tempo para a fase de bónus "Shark Attak" - 
baixo, X, esquerda, quadrado, cima (2), 
triângulo (2), direita (2), círculo (2), L2 (3), R1 
(3), R2, L1; 

desactivar marés - baixo, X, esquerda, quadrado, 
cima (2), triângulo (2), direita (2), círculo (2 
vezes), R1, L1, L2, R2, X; 

ecrã completo - baixo, X, esquerda, quadrado, 
cima (2), triângulo (2), direita (2), círculo (2), 
triângulo, X, cima, baixo; 

vista desde cima - baixo, X, esquerda, quadrado, 
cima (2), triângulo (2), direita (2), círculo (2), 
triângulo, quadrado, X, quadrado (carregar em 
select+L1 para afastar e select +R1 para 
aproximar); 

arpões banana - baixo, X, esquerda, quadrado, 
cima (2), triângulo (2), direita (2), círculo (2), 
X, cima, triângulo, baixo; 

modo turbo - baixo, X, esquerda, quadrado, cima 
(2), triângulo (2), direita (2), círculo (2), R1, 
R2, R1, R2, R1, R2; 

todo o equipamento - baixo, X, esquerda, 
quadrado, cima (2), triângulo (2), direita (2), 
círculo (2), L1 (4), L2 (4), R2 (4); 

escolher nível - baixo, X, esquerda, quadrado, 
cima (2), triângulo (2), direita (2), círculo (2), 
baixo, direita, cima, esquerda, triângulo, X; 

todos os níveis completos - Baixo, X, esquerda, 
quadrado, cima (2), triângulo (2), direita (2), círculo 


MK Mythologies: Sub-Zero NE 


NXCVSZ - umas cheias; 
GTTBHR — 1000 vidas; 
RCKMND - ver o “Rock Boss” 
explodir; CRVDTS - ver créditos. 
Passwords: 2 — THWMISB; 3 — 
CNSZDG; 4 - ZVRKDM; 5 — 
JYPPHD; 6 - RGTKCS; 7 — 
OFTLWN; 8 — XJKNZT. 


Para realizar a fatality ao lutar 
contra Scorpion, ficar a um passo 
de distância dele e carregar em 
frente, baixo, frente, murro alto. 


Courier Crisis (4 


Códigos de acesso 
às fases: 

1 - EFLCIFCGKJ; 
2 — IFLCIFCCKI; 

3 — MFLCIFCOKJ ; 
4 — AFLCIFCKKJ; 
5 - FHCLFIGCJL; 
6 — FLCLFICCIL; 

7 — FPCLFIOCJL; 
8 - FDCLFIKCJL; 
9 — KFLCIFCGIL; 
10 — OFLCIFCCII; 
11 — CFLCIFCOI; 
12 — GFLCIFCKIJ; 
13 — FFCLFIGCCJ; 


14 — FJCLFICCIJ; 
15 — FNCLFIOCJJ. 


(2), quadrado, X (3), quadrado, triângulo (3); 

todas as armas - Baixo, X, esquerda, quadrado, 
cima (2), triângulo (2), direita (2), círculo (2), 
R1 (4), L1 (4), R2 (4), L2 (4); 

passar de nível - baixo, X, esquerda, quadrado, 
cima (2), triângulo (2), direita (2), círculo (2), 
triângulo (3), baixo (3); 

continues extra - baixo, X, esquerda, quadrado, 
cima (2), triângulo (2), direita (2), círculo (2), 
R2 (3), L2 (3); 

ouro extra - baixo, X, esquerda, quadrado, cima 
(2), triângulo (2), direita (2), círculo (2), R1, 
R2, L1, L2, R1, R2, L1, L2; 

atacar espécies protegidas - baixo, X, esquerda, 
quadrado, cima (2), triângulo (2), direita (2), 
círculo (2), R2, R1, L2, L1; 

oxigénio ilimitado - baixo, X, esquerda, 
quadrado, cima (2), triângulo (2), direita (2), 
círculo (2), triângulo, círculo, X, quadrado, 
cima, direita; 

energia infinita - Baixo, X, esquerda, quadrado, 
cima (2), triângulo (2), direita (2), círculo (2), 
triângulo (2), X (2); 

oxigénio e energia total - baixo, X, esquerda, 
quadrado, cima (2), triângulo (2), direita (2), 
círculo (2), cima , baixo, esquerda, direita, X 
(2); 

abrir todas as portas - baixo, X, esquerda, 
quadrado, cima (2), triângulo (2), direita (2), 
círculo (2), X, círculo, triângulo, quadrado; 

atravessar obstáculos - baixo, X, esquerda, 
quadrado, cima (2), triângulo (2), direita (2), 
círculo (2), quadrado, quadrado, círculo (2); 

carga no submarino - baixo, X, esquerda, 
quadrado, cima (2), triângulo (2), direita (2), 
círculo (2), triângulo, cima, X, baixo. 


Fifa 98 


Ajustar a iluminação: pausar o jogo e 

carregar em quadrado, triângulo, X, 

quadrado, triângulo, triângulo, X, X, 

quadrado (5 vezes), triângulo (5 

vezes), no ecrã de opões. Para 
editar o nosso dinheiro carregar 
em quadrado, X, quadrado, L2, L1 
no ecrã de transferir clubes. 
Se carregarmos muito rapidamen- 
te em R1, L1, baixo, cima, 
esquerda, no ecrã de selecção de 
equipas, a nossa equipa terá um 
chuto incrivelmente potente. 
Para que os atributos no ecrã de 
edição de jogador não tenham 
limites carregar em L1, L2, X, 
quadrado, X. 


Spawn: The Eternal 


Pausar o jogo e introduzir as seguintes combina- 
ções: L1+R1 e, sem largar , em quadrado, 
quadrado, círculo, círculo, triângulo, X — 
invisibilidade; 

L1+R1, triângulo, triângulo, X, X, quadrado, 
círculo — imunidade, 

L2+R2 e, sem largar, em triângulo, círculo, 
quadrado, X, triângulo, X — ter todos os “power- 
ups”; 

L2, R2, X, quadrado círculo, triângulo, quadrado, 
circulo — todos os objectos. 

Para passar de nível, carregar em L1+R1+L2+R2 
enquanto se carrega em triângulo, X, quadrado, 
círculo, círculo, círculo. 


ce 


Dragon Ball Z (=/:Wp 
Quando vires no ecrã várias montanhas, 


Para a velocidade 4, terás de pressionar 


Sonic R 


SAT control 2.. 


Para ter acesso 
ao Super Sonic, 
tens que coleccio- 
nar as sete 
esmeraldas nas 
primeiras quatro 
pistas, depois, no 
ecrã de selecção 
de personagens, 
activa Sonic e 
pressiona cima e 
baixo para te 
encaixares entre 
as versões original 
e super; 


Colecciona os cinco “Sonic Tokens” em cada nível para 
teres acesso às seguintes personagens escondidas: 
*Mecha Sonic”, “Mecha Tails”, “Egg Robo” e “Mecha 
Knuckles”; 

Termina em 1º lugar o percurso “Radiant Emerald” e o Dr. 
“Robotnick” ficará acessível; 

Termina os primeiros quatro percursos em 1º lugar e 
terás acesso à pista “Radiant Emerald”; 

Para jogares com a mesma personagem numa corrida 
para dois jogadores, move o cursor até à personagem 
desejada e, com ambos os controlos, segura X e 


se quiseres mais velocidade, faz o seguinte. 


pressiona esquerda, direita. Para as velocidades 
1,2 0u3, carrega X, Y ou Z, respectivamente. 


esquerda, direita e, por fim Z, no 


pressiona A. Agora tens a mesma personagem em 
duplicado e em cores diferentes para te diferenciares. 


Steep Slope Sliders SAT 


Para mudares de roupa, activa o cenário 
onde desejas jogar e pressiona Z e 


segura A; 
Desactiva a opção “Time Progress” e Resident Evil SAT 


poderás escolher o período do dia em que 
queres jogar. Depois de seleccionares a 
tua personagem, pressiona rapidamente 
os botões abaixo indicados antes do ecrã 
“Now Loading” aparecer e continua a 
pressioná-los até o jogo começar: Manhã: 
ZLA, Pôr do Sol: ZRA, Noite: Z,baixo,A; 


Para teres percursos extra, terás de ter 
as oito personagens preparadas para 


Do leitor Nuno Batista - Montemor-o-Velho 


Dicas Curtas REIND 


“Sou o Nuno Batista e tenho 15 anos. Sou uma fanático dos videosjogos., 
Desculpem, mas é a primeira vez que vos escrevo. Acho a vossa revista 
genial, uma vez que tem tudo o que eu quero saber e é barata, muito embora 
tenha que gastar 290$00 em cada 15 dias, mas não faz. 

Tenho uma Sega Saturn há quase um ano, mas também gostava de ter uma 
Playstation. Passo muita parte dos meus tempos livres a jogar Sega Saturn e 
queria-vos pedir ajuda, queria truques (se houver, claro) para este jogos: 
“Quake”, “Tomb Raider”, “Worldwide” Soccer 98”, “Marvel Super Heroes”, 
Road Rash”, Daytona USA”, “True Pinball”, “Fighting Vipers” e “WWF in 
Your House”. Desculpem, são muitos jogos, mas eu adoro-os. 

Escrevi-vos para pedir ajuda, mas também vos quero ajudar, por isso vou-vos 
dar um conjunto de truques e peço desculpa se já conhecerem alguns deles.” 


Nuno Batista 


Last Bronks 


Quando venceres uma luta, carrega em A, B, ou C para ver diferentes poses 


dos lutadores. 


House of Dead 


No ecrã de selecção de personagens, carrega em L, R, Y, Y,Y. 


Virtua Fighter kids 


Vai ao Akira e carrega em baixo, cima, esquerda (direita + A), e aparece 
o Duval com um peixinho na cabeça. 


Daytona Champ. Circuit Ed. 
Modo espelho: X, Y, Z, start 


Sega Rally 


Para teres o carro stratos, carrega em X, Y, Z, Y, X no menu principal, vai ao 
ecrã de selecção do carro e carrega duas vezes para baixo, e aí o tens; 
Carrega em Y +C, no ecrã de selecção de pista e tens o modo espelho. 


Croc: Legend of the Gobbos 


No ecrã press start, segura X+Y +2Z até aparecer a opção enter password. 
Depois introduz o código LLLLDRRLLDRDLUR. Podes seleccionar qualquer 


nível. 


Nascar 98 SAT 


Vai até ao menu principal, activa a 
opção game options e pressiona C. 
No ecrã de opções, activa control 
setup, pressiona e segura Z, 
pressiona A, B, X, e depois carrega 
em A e Y simultaneamente. Deverás 
ouvir a frase “Gobuddy, go, go, go” 
que te confirma que introduziste o 
código correctamente. Quando a 
corrida começar terás acesso à pista 
“Wireframed”: introduz o código 


competir e é também conveniente teres 
completado um percurso com todas elas. 


Para teres acesso às pistas extra 
introduzir os códigos: enquanto seguras 

esquerda + direita, selecciona o percurso 
EX00, faz o mesmo de novo e selecciona 
o percurso EX01, ou EX02, ou EXO3. 


Para activares o modo combate tens de ter 
pelo menos um jogo gravado. Introduz um 
comando na 2º saída da consola e no ecrã 
em que te pedem que primas start, 
opressiona simultaneamente X, Y, Z e 
prime start. Deverás ouvir uma vozinha a 
dizer “Resident Evil”. 

Depois prime start novamente no comando 
1. Agora deverás ter acesso a uma opção 
chamada “Battle Mode”. Ao acederes a 
este modo começarás a jogar o jogo que 
previamente tinhas gravado com todas as 
armas e power-ups possíveis. 


anterior relativo às pistas. Depois 
pressiona simultaneamente start, A, 
B,ecC para fazer reset. Quando 
começares um novo jogo todos os 
carros estarão “Wireframed”; 


Para teres acesso a carros maiors, 
vai até ao menu principal, activa 
game options e pressiona C. No 
ecrã de opções, activa stereo, 
pressiona e segure Z, carrega em B, 
Xe Y depois pressiona A+B 
simultaneamente. Deverás ouvir a 
frase “Go Buddy, go, go, go” que te 


confirma que introduziste o código 
correctamente. Começa uma corrida e 
pressiona start+ A+B+c, para fazer 
reset. Quando começares uma nova 
corrida, terás acesso a um carro muito 
maior; 

Para conduzir um reboque, vai até ao 
menu principal e selecciona “Single 
Race”. Depois entra em “Race Setup”, 
activa “Select Car” e depois selecciona 
“Kenny Wallace” ou “Bobby Labonete”. 
Segura C e depois pressiona cima e 
baixo. Quando começar a corrida, 
poderás conduzir um belissímo reboque 


“Olá! Eu chamo-me André Gomes, de Lisboa, e 
venho dar-vos os meus parabéns pela vossa revista! 
Tem tudo o que eu preciso : dicas, soluções, etc... 
Venho-vos ajudar enviando algumas dicas e truques 


de jogos novos” 
André Gomes 


Durante o jogo, carregar na tecla [1 ], e depois fazer as 


seguintes frases: 


lhealth 999 - dá 999% de energia 
Iwuss - dá todas as armas 
Isuperfuzz - invencibilidade 
Inocollision - atravessar paredes 


Durante o jogo escrever 
“SUPERED”, para ficares mais 


forte. 


Rex Xtra nível - Começa o jogo no 
nível 11 , espera até que o dinossauro 
comece a corrida primeiro do que tu, 
e depois deixa-te levar pelo segundo 
“pterodactil” e vais ter ao nível 32. 


Outro Rex Extra nível - Começa o jogo 
no nível 14 , espera até que vejas um 
alien a atravessar pelo sinal ( + ou - 
pelo meio do nível no lado esquerdo). 
Vai também pelo sinal, e vão ter ao 
nível bónus número 31. 


Durante o jogo façam 
“Pause” e façam a seguinte 
sequência: 


Manter L2 pressionado e 
fazer - baixo - ci 

quadrado - triângulo - 
triângulo - círculo - baixo - 
cima - quadrado - triângulo. 
Assim terão um menu de 


Durante o jogo escrever 
“FULLLIFE”, para teres todos os 


corações. 


Pausar o jogo e introduzir cima, baixo, esquerda, 
direita, baixo, ita, L1, R1, R1 para aceder a 
um menu secreto que serve para activar as 
batotas, depois de introduzidas as respectivas 
combinações. Estas são: L1, círculo, baixo, L1, 
cima, quadrado, círculo, R1 — nitros extra; L1, 
R1, cima, círculo, baixo, quadrado, direita, R1, 
L1 — mais dinheiro; baixo, L7, L1, círculo, 
círculo, R1, cima, quadrado, L1 - acrescentar 
um minuto ao tempo; L1, L1, L1, L1, esquerda, 
círculo, círculo, quadrado, L1 — imunidade; L1, 
círculo, esquerda, L1 culo, R1, L1, a, R1, 
baixo — gasolina infinita; L1, direita, baixo, 
esquerda, R1 - ir para Nova York; L1, esquerda, 
direita, R1, esquerda, direita, L1 — ir para 

Tóquio; L1, baixo, R1, esquerda, L1, direita, R1 
— mais realismo; cima, R1, baixo, L1, cima, 
esquerda, R1, , L1 — um anjo sai dos 
corpos dos peões ( só funciona em “blood 
mode”); L1, R1, L1, cima, baixo, círculo, baixo, 
direita, esquerda, R1 — activa o menu de afinar o 
carro (neste mesmo menu introduzir a sequência 


esquerda, R1, direita, R1, esquerda, R1, direita, 
R1, para mudar de carro); cima, baixo, círculo, 
L1, R1, L1, círculo, baixo, cima — escolher 
missão ; quadrado, círculo, R1, L1, círculo, 
baixo, L1, cima — passar à missão seguinte; R1, 
L1, círculo, esquerda, círculo, círculo, esquerda, 
L7, círculo — acesso a todas as provas de 
tempo. 


opções secretas no “pause”. 


Nintendo 64 


Do leitor Rodrigo Lopes - Mortágua 


“Ultimamente tenho notado que na Super 
Jogos não têm aparecido críticas, truques 
e dicas sobre jogos para a N64. Claro que 
a culpa não é vossa, logicamente que é da 
distribuidora que lança os jogos a nível 
nacional para esta plataforma, ou seja, a 
Concentra. 

Sinceramente, não percebo a atitude desta 
face ao mercado nacional de possuidores 
de N64. Grrrr ... como invejo os possuido- 
res de Playstation (no bom sentido, 
claro!),.. Em cada 10 jogos saídos para 
esta plataforma cerca de 9 são bons, 
geniais... 

“Sem ovos não se pode fazer omeletes, 
não é verdade!?.” Se os jogos não existem 


Espero que, agora com a saída de novos 
jogos como: Zelda 64, Perfect Dark, 
Castlevania 64, Rogue Squadron (mais um 
da saga Star Wars), Quest 64, Body 
Harvest, etc ... algo mude para melhor. A 
própria Nintendo não devia permitir que 
certas editoras e certos estúdios de 
produção se descurassem na realização de 
certos jogos, desculpem... na maior parte 
dos jogos. Acho, e tenho a certeza, que 
os alunos do laboratório de informática de 
uma universidade qualquer fazem melhor. 
O rol de bons jogos para esta plataforma é 
muito diminuto. Entre eles estão: Mário 
64, 007 Goldeneye, Pilotwings 64(dos 
meus favoritos), F-1 World Grand Prix, 
Banjo-Kazooie, Wave Rave, Mistical Ninja, 
Lylat Wars, Fifa 98, mais dois ou três que 
não sei o nome e por fim o Turok que é 
simplesmente GENIAL....5 estrelas: Boas 
texturas, boa jogabilidade, bons cenários, 
boas animações, tudo bom... 
É precisamente deste jogo que vou enviar 
alguns truques e dicas para que seja mais 
fácil a certos leitores da vossa revista 
(que não serão muitos!..) a concluir este 
FENOMENAL, FABULOSO e MAGNÍFICO 
jogo.” 

Ró 


(N64, 


PASSWORDS 
Todos os códigos são colocados no 
menu * Enter cheat code” 


DLKTDR - Wireframe mode 
SNFFRR - Disco mode 
FRTHSTHTTRLSCK - Vidas infinitas 
CMGTSMMGGTS - Todas as armas 
BLLTSRRFRND - Munições infinitas 


THBST - Gallery 

FDTHMGS - Show credits 
THSSLKSCL - Spirit mode 
RBNSMTH - Cabeças grandes 
DNCHN - Inimigos pequenos 
GRGCHN - Greg mode 
CLLTHTNMTN - Quack mode 
LLTHCLRSFTHRNB - Modo arco-íris 


Lg 


ha É. nt 
uno dE 


NOVIDADE 


TRUQUES 


Cada revista: 290$00 


ASSINALAR os NÚMEROS PRETENDIDOS 
[1] [2] [8] [4] [5] [6] [7] [8] 


No valor de $ 


Preencha e envie este cupão num envelope, sem 
necessidade de selo para: 


Super Jogos 


REMESSA LIVRE 11016 
1032 LISBOA CODEX 


l 
Morada: | 
Código Postal a 


Envio LI V.Postal ou [] Cheque do Banco LUI 
à ordem de Galileu Galilei, Lda 
[1 Debitem no meu Cartão de Crédito 


paid DO 


e O | 


Assinatura 


NÃO SÃO ACEITES OS CARTÕES VIS 


CurÃo DE 


ASSINATURA 


SIM 


Desejo assinar a revista 
Super Jogos 


2880500 alt s)s) 
. JUCA 
12 Edições a partir don? 


Dados pessoais 


Morada: 


. COM O número 


Pagamento 


VPostal 


Cheque do Ranço. 


novalorde SO, 


à ordem de Balilou Raliloj, Lda 


Debitem no men Gartãn de Crártito 


MASRBETES 


Valid] | NÃO SÃO ACEITES OS CARTÕES 
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Do leitor Pedro Cavaco — Lavradio 


“Magic the Gathering”, as cartas da magia, 
eis um jogo muito interessante, pois sendo 
feita uma carta por dia nunca se pode enjo- 
ar deste jogo, dado que há sempre uma 
nova criatura um novo feitiço, uma nova ins- 
tantânea etc... 

Todas as sextas-feiras eu e uns amigos 
meus reunimo-nos para jogarmos, fazemos 
tipo torneios e às vezes à roda, roda para 
quem não sabe é - fazemos todos uma roda 
e cada um só pode atacar o da direita e 
defender o da esquerda, mas isso não o 
impede de fazer magicas que causem dano 
a outro qualquer, se se conseguir derrotar 
o adversário à nossa direita ganhamos seis 
pontos de vida. E assim é até que só ficam 
dois para acabarem o jogo. 

Venho agora também deixar-vos uma 


ideia... 


Visto que a Super Jogos é agora quinze- 
nal (ainda bem), e visto que em todas as 
revistas se analisa as cartas “Magic the 
Gathering”, poderia fazer-se um novo tipo 
de análise às cartas. A minha ideia é a 
seguinte: 


Os leitores diziam como era constituído o 
seu baralho e, numa das edições, men- 
sais era exposto a todos os leitores esse 
mesmo baralho, para que se pode sem dar 
opiniões e conselhos sobre esse mesmo 
baralho, (claro que também se poderiam 
trocar ou vender cartas se os donos do 
baralho estiverem interessados). Assim, 
seria útil para os donos do baralho que 
tinha sido analisado, pois poderiam mu- 
dar o seu baralho para melhor. Isto era fei- 
to assim: - exp. Na n.º 9 era exposto o ba- 


ralho; na n.º 10 analisava-se ou- 
tras coisas quais queres de 
Magic e na n.º 11 eram dadas 
as análises e conselhos sobre 
esse mesmo baralho. 

O que dizem? 

Caso esta ideia possa vir, ou não 
vir, a ser aprovada. Deixo aqui 
para já a constituição do meu 
baralho. 


Peço agora a todos os leitores interessados em “Magic the Gathering”, que me 
dêem conselhos sobre o meu trabalho e que me ajudem a modificá-lo se neces- 
sário, pois eu acho que ele tem muitas cartas. (Obrigado). 


Baralho: 
Mana Verde; Vermelha e Preta 


8 pântanos 
7 montanhas 

8 florestas 

3 terrenos especiais - Torre de Urza - Carste Escorregadio - Cidade Fantasma. 


8 artefactos - Armadura de Urza — Squee's Toy - Medalhão Esmeralda — Fire 
Diamond - Soul Net - Bastão de Cristal - Telephoter - Catapulta Metralha 


20 cartas verdes - 2 Bayou Dragofly - Rabid Wolverines - Rootwalla - Âncora 
com a realidade - Medalhão de Brotos - Elefante Selvagem - Renovação - Mamute 
de Guerra - Suínos Argothianos - Esconderijo de Elfos — Lícide Tentador - Lagar- 
to Saltador - Aranha das Raízes — Trol de Skyround — Ginetes Elficos - Medalhão 
Esmeralda Besouros Beliscadores — Adiamento — Tranquility 


21 cartas vermelhas - Desintegrar - Shatter - Mogg Fanatic - Frenesi de Bata- 
lha—- Conquista - Comerciante Anão - Barreira de Fogo - Incinerar - Retromante 
— Tempestade das Sombras - Chuva de Pedra - Desordem — Detonação — 
Elemental do Raio - Gêiser Vulcânico - Reflexos Rápidos — Emboscada — 
Shattering Pulse - Reckles Orge — Scalding Salamander - Tormenta Ignea 


18 cartas pretas - Morcegos de Sengir - Recompensa Iníqua — Spinal Graft — 
Abandonar a Esperança — Dark Ritual - Enfraquecimento - Escuridão Giratória — 
Ratos de Dentes Navalhados — Disturbed Burial - Dauthi Marauder - Caçador 
das Trevas - Coveiro — Pantera de Urbog - Feral Shadow — Aparição de Palude — 
Dark Banishing - Leshrac's Rite - Sugaments de Uubog 

3 cartas douradas - Segmented Wurm — Jungle Troll - Falcão Ceifador do Vento 
Não estão aqui mencionadas, as habilidades e custos de mana de todas estas 
cartas, também não estão mencionadas se são criaturas, mágicas ou encanta- 
mentos mas mesmo assim espero quem conheça as cartas ou quem queira (tro- 
car) ou esteja interessado, me aconselhe. Desde já agradeço. 
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Spike Feeder. 
Uai Grároda 


Wall of Blossoms 
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“Yo! Voltei! 

Nem sequer vou perder tempo a voltar a dizer 
tudo o que já disse sobre o que penso da vossa 
revista, apoio sim, a 100% a edição quinzenal. 
Gostava de começar por dar os parabéns à 
Cláudia Frutuoso (que fez a abertura da n.º 7), 
adorei a ideia dela do pessoal da SJ organizar 
encontros e torneios de Magic. 

Cláudia... espero por ti nas finais do 1º encontro! 
Porque é que ninguém envia reports sobre os 
Grand Prix, Pro Tours, Qualifiers, etc...? Além de 
serem muito divertidos de ler dão a muita gente 
uma ideia sobre o ambiente nos torneios e o tipo 
de baralhos dominantes do momento. (Quando é 
que param de falar de como se joga Magic e 
começam a falar dos baralhos importantes e dos 
combos interessantes?)” 

Jorge Cordeiro 
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